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Distribución 
rod peligrosamente los locos vikingos de «The 


Lost Vikings», el gran JDR «Dungeon Hack»... 


6 REPORTAJE El S.1.MO. 93 pre- 
sentaba lo último en hardware y software. 


18 PREVIEWS Tros un primer con- 


tacto con «Return to Zork» os adelantamos 


Esta publicación es miembro de la 
Asociación de Revistas de Información 


Solicitado control O.J.D. 


PCMANÍA no se hace necesanamen 
te solidaria de las opiniones vertidas 
por sus colaboradores en los articulos 
firmados. 

Prohibida la reproducción por cualquier 
medio o soporte de los contenidos de 
esta publicación, en todo o en parte, sin 
permiso del editor 


olgo de «Elite Il», «Lands of Lore», etc. 


Depósito legal: M-34844-92 
cociones y utilidades pora Windows. 


Esta Revista se imprime en Papel 
Ecológico Blanqueado sin cloro 


1, a nuevos y mejorados lenguajes 


4 PRIMERA LÍNEA Se acercan 


34 A EXAMEN PrSWindowWorks 
es un interesante y práctico paquete de opli- 


EXPANSIÓN 
KIT SOUND BLASTER 


La compañía 
americana Creative 
Labs pone a vuestra | 
disposición un | 
interesante sistema 
multimedia que 
incluye la tarjeta de 

audio Sound Blaster 16, un CD-ROM de 
doble velocidad, varios CDs más y diversos 
manuales, Todos estos accesorios 
transformarán vuestros compatibles en 
auténticas máquinas de última generación 


CURSO DE € 
NUEVA SECCIÓN 


A partir de este mes 
podréis encontrar en estas 
páginas un curso práctico 
sobre uno de los lenguajes 
de alto nivel más utilizados por 

los programadores: el *C”. Atrás se han 
quedado el Basic, o el Cobol dejando su lugar 


reso 


DENTRO 


Las más de cien páginas y los seis 
megas mensuales se nos queda- 
ban cortos. En este número os 


Ilamos un CD en el que 
admccón més cue de Bras 


J 
A FONDO 
WINDOWS 
Windows ofrece tantas 


posibilidades de 

actuación que es 

imposible describirlas 
todas en sólo dos 
números. Ni tan siquiera 
dedicando toda la revista 
a ello, Este mes le toca el turno a los 
accesorios y no os podéis ni 
imaginar la cantidad de 
aplicaciones con las que cuenta el 
conocido entorno gráfico, 


PANTALLA 
ABIERTA 


DINOSAURIOS 

Anaya Multimedia se ha hecho eco 
de las preguntas que giran en tomo a 
los dinosaurios. Con animaciones, 
juegos... y una base de datos 
completísima nos desvela los secretos 
y las hipótesis que existen TA 
sobre esa época. 90 


a tecnología digital se está estableciendo 


650 ptas. (Incluido IVA) claramente como el futuro del mundo PC. 
PCMANÍA ha intentado siempre estar a 
la última y con esa mentalidad os ofrece- 

PANTALLA mos en el número octual un interesante 
ABIERTA y CD en el que podéis encontrar cerca de 
600 megabytes con las mejores demos del presente, del 
posado y, cómo no, del futuro. El interior de la revista es- 
GOAL! - ñ 
Eldepoña rey conde también muchos sorpresas. Previews de progra- 
se presenta de mos tan interesantes como «IndyCar Racing», «Frontier», 
pd «Fantosy Empires» o «Lands of Lore». Un informe sobre el 
protagonistas kit multimedia de la tarjeta Sound Blaster 16 Bits abre 
de nuestra cila 


mensual. Y, la verdod es que selo 
merece porque Dino Dini en esta 
ocasión se ha superado y parece 
que ha querido brindar un 
homenaje a este fenómeno de 
masas que es el fítbol con «Goal!» 


A FONDO 
MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR 

Conserva los elementos 

que le hicieron ser el 

simulador más popular 

de todos los 
tiempos, pero 
con mejores 
gráficos. Es 
«Flight 
Simulator». Es 
el regreso de 


un clásico. 


nuestros reportajes sobre el poquete PFS WindowWorks 
2.0 y la placa de audio Gravis Ultrasound. Siguen las sec- 
ciones Así se Programa un Videojuego, POV y Taller de 
Gráficos. En pantalla abierta damos un repaso a «T.EX.», 
«PC Globe», «King Quest VI», «Ultima VI! 2 Serpent Is- 
le», «Rally», «Dark Sun», «Metal 8 Loce», «Innocent Until 
Cought», «Goal!», «Simon the Sorcerer» y «ShadowCas- 
ter», Paro cerrar la revista podéis ver un estupendo re- 
portaje sobre la nueva versión del «Flight Simulator» de 
Microsoft. ¿Olvidamos algo? Por supuesto. Un análisis so- 
bre lo que puede hacer por vuestro ordenador el MS-DOS 
6.2 y un ortículo sobre el empleo del ordenador en 
«Aladdin», la última película de la factoría Disney. Toda- 
vía hay más: nuestras secciones habituales de Consulto- 
rio, Trucos, Cartas al Director, Pixel a Pixel... 


Mocoorrrrnrrreecrnnpnrrrornrrrnsrarrnsrnnnnncrnnn.nnnn....o 


38 EXPANSIÓN Conozcamos la 


nueva tarjeta de audio UltraSound. 


42 ASÍ FUNCIONA y ¿qué ocurre 


cuando encendemos el ordenador? 


46 ASÍ SE HACE ¡ros las másco- 


ras le toca el turno a las animaciones. 


54 POV Este mes os descubrimos qué 
son y cómo funcionan los texturas en POV. 


57 ALTA DENSIDAD Tres megos 
de datos y la sorpresa de portada: el CD. 


61 PIXEL A PIXEL Los mejores 


trobojos gráficos. Vuestras creaciones. 


62 INFOGRAFÍA Los secretos de 
«Aladdin» contados por uno de sus creadores. 


67 ANÁLISIS Todo lo que encierro 
la versión 6.2 de MS-DOS. 


68 TALLER DE GRÁFICOS 
Seguimos estudiando el formato .BMP. 


72 PC SHOP Novedades y curiosi- 


dades en accesorios para vuestros PCs. 


74 ESTO TIENE TRUCO Los 


fórmula más sencillas para seguir jugando. 


75 CARTAS AL DIRECTOR 


Vuestra opinión nos interesa a todos 


76 SELECCIÓN CD-ROM Co- 


da vez hay más productos en formato CD, 
como «Lost in Time», «Space Quest IV»... 


81 PANTALLA ABIERTA los 
mejores juegos del momento. «PC Globe», 
«King Quest Vi», «Ultima Vil 2», «Rally», 
«Shadow Caster» y muchos más. 


Pcmanía 3 


LENGUAJES 
LA BIBLIA DEL TURBO PASCAL 
PARA WINDOWS 


686 Pags. 
6350 Ptas. 
Las posibilidades que otorgo Windows 
pora lo programación, sobre todo la OOP, 
contribuyen enormemente o focilitar la 
fire prfedorel Al des ndo 
un oficionado, es posible socor el suficiente 
rendimiento al entorno de Microsoft en este tema. Y libros como éste 
hocen cn mós sencillo. Pese a que no compartimos la opinión del 
autor, en cuanto a dirigirse todo tipo de público, delo que no cabe 
dudo es de lo utilidad que posee el texto. Bostonte bien desarrollado, 
sin perderse en demasiados explicaciones vanos, soco buen 
rendimiento de los numerosos ejemplos (listados a 
existen, y que se adjuntan también en un disco de apoyo pora hocer 
más pos la tarea del usuario 


Anaya Multimedia 

Nivel «C» 

WordPerfect O 
636 Pags. 
4900 Ptas. 


Procesadores de texto hay muchos 
Libros que se dediquen a ondlizarlos 
'oún más. Pero de estos, pocos que den 
todo lo que prometen. Por fortuna, codo 
vez se van reseñonado mejor en los 
textos los distintos posibilidades de las 
oplicociones más populores del mundo, 
entre los que destaca WordPerfect. Y por fortuna, «WordPerfect 6» 
de RPH recoge cosi todas estas reseños. Completo, sencillo y 
dirigido a usuarios de todo tipo, tanto inexpertos como avezodos, 
este libro puede ser considerado tanto un excelente punto de 
orronque como una útil guia de todos las funciones, hasta los ms 
complicadas, del programa. 
, Herraiz Aguila 
RPH Editores 


Nivel «bo 


LENGUAJES. 
PROGRAMACION EN C++ 


Progromoción orientoda «a objetos 
compl de C++, rutinos especificos 
pora versiones 32 bit... Un gron número 
de posibilidodes es contemplado desde el 
espectro de lo progromoción en C++ poro 
Windows, en el presente volumen. Todas, o cosi todos, dirigidas a 
Iicsteco, Miineuo Peroledonal!, Y es alo que ueda En 
Koro dele el ponerlo! Pita brea prlde 
lenguaje en los últimos hiempos, por su gran potencia y versatilidad, 
no estamos ante un libro recomendable pora oquellos que deseen 
iniciorse en C++. Sin embargo, los que yo estén fomiiorizodos 
con él, lo encontrarán sumomente práctico, al iguol que el disquete 
je lo acompaño. 


¡ony 
McGraw-Hill 
Nivel «C» 


** MUY BUENO NIVEL |: NCIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


BUENO 


*FLOJO "* NORMAL * 


PÉSIMO. 


Y Leyendas 

' S Nordicas 
" senta a un trío 
de despistados y 
alocados guerreros nórdicos, en 
una producción que hace de la adicción sin 
límites su bandera. «The Lost Vikings» narra 
las increíbles peripecias de Olof, Erik y Bale- 
og, unos chiflados vikingos que, sin comerlo 
ni beberlo, se han visto atrapados en las ga- 


rros de un molvado espacial, que los ha elegi- 
do como los especimenes más atractivos de to- 


icen que es la bomba 
que SSI nos tiene pre- 
parada para la pri- 
A mnovero del 94. «Dungeon 
Hack, por lo que hemos oído sobre él, se 
presenta como un JDR en la línea de «Eye of 
the Beholder Ill», pero con una importante 
diferencia, tan sólo controloremos a un gue- 
rrero durante todo el desarrollo de la acción. 
«Dungeon Hack» cuenta con diversas ca- 
rocterísticas que le hacen sobresalir de en- 
tre los demás, como los muros falsos que 
hoy repartidos por todo el juego, que nos 


abren nuevos caminos en principio no visi- 


En el fondo 


del mar 


ecordáis películas como 
R «Das Boot» o «La caza del 
Octubre Rojo»? En ellas, 
los protagonistas más destaco- 


NV 
YAS 


UK 


da la Tierra para su zoo 
intergaláctico. Tan des- 
cobellado argumento os 
servirá pora haceros 
una ligera idea de lo le- 
rriblemente gracioso y 
divertido que puede re- 
sultar el juego. El pro 
grama es una mezcla entre arcade de plata- 
formas y habilidad, donde los protagonistas 
tendrán que colaborar para superar cada ni- 
vel. Unos supercuidados gráficos ponen la 
nota colorista y de calidad en un juego fre- 
nético, que pondrá a prueba nuestros refle- 
¡os a través de cerca de cuarenta niveles. 


bles. Su mapa se genera automáticamente 
a medida que avanzamos, pudiendo impri- 
mirlo para facilitar nuestra tarea. Por otro 
lodo, modalidades de juego, como la de 
*Customization”, permiten crear nuestro 
JDR particular, con un número de persona- 
jes definido, enemigos, hechizos, etc. ¿Se le 
podrá pedir más a «Dungeon Hack»? 


dos no eran los actores, sino los submarinos. 
Pues, ahora vamos a tener la oportunidad de 
manejar uno de ellos en «Wolf Pack», el pro- 
yecto más inmediato de Nova Logic, los crea: 
dores de «Comanche» o «Xenobots». 

«Wolf Pack» es un nombre conocido, ya 
que se trata de un antiguo programa que, 
ahora, ha sido mejorado ampliamente. La 
acción nos trasladará a la segunda guerra 
mundial, donde nuestra misión será conse- 
guir que los mares se conviertan en un paso 
seguro para las formaciones de barcos per- 
tenecientes a la flota aliada. Los gráficos del 
programa, uno de los puntos más destaca- 
bles del mismo, se han realizado con tecno: 
logía de nueva generación, para que apa- 
rezcan con un gran detalle y realismo. 


| 


| 
| 


Linea 


Y, 


> Cos a 


' osmic Spacehead y 
-_—— Bubble Dizzy son los 
nuevas estrellas de 
Codemasters que brillarán próximamente 
en el firmamento del PC. En el primero, 
nos encontraremos con un pacífico oliení- 
gena que resulta ser el primer turista es- 
pocial de la historia, El juego consiste en 
una curiosa mezcla de aventura y arca- 
de, y posee un concepto muy particular 
dela interacción. 
Nuestro objetivo 
será que el pro: 
togonaa pueda k3 
volver a su pla: 
neta de origen, 
después de atra- 
vesar peligrosos 
escenarios, reco- 


giendo objetos y 


Por una vez, y sin que sirva 

de precedente, vamos a pe- 

car de orgullo y a situar a Pe- 

manía en este apartado posi- 

tivo. Os podéis imaginar el 

motivo. En efecto, la aparición por primera vez 
en la revista de un CD-ROM. Sin embargo, 
conviene frenar nuestro énfasis y alegría por 
unos instantes, para reseñar que este esfuerzo 
no habría sido posible de no ser por todos vo- 
sotros, los lectores. En nuestro afán por supe- 
rarnos día a día, intentamos mantenernos en 
primera línea de fuego ofreciendo lo mejor y 
más avanzado en todo lo que al mundo del 
PC se refiere. Y creemos que en esta ocasión lo 
hemos conseguido plenamente. Nos gustaría 
que no fuera la última vez, y suponemos que a 
vosotros también. Repitiendo, una vez más, 
las gracias por el apoyo que mes tras mes nos 
estáis demostrando, con el acto de comprar la 
' revista, os prometemos que buscaremos nue- 
! vos ideas pora seguir en cabeza. ¿Quién sa- 
be?, a lo mejor dentro de poco volvemos a da- 

ros alguna sorpresa más... 


luchando a brazo partido contra enemi- 
gos tan estrafalarios como huevos andan- 
tes. «Bubble Dizzy» es lo primera odopta- 
ción para compatibles de una serie de 
programas que tiene como protagonista 
obsoluto a Dizzy, un grociosísimo huevo 
que ya fue la estrella en varios juegos en 
formatos Amigo y go ' 
Nuestra misión es si y original, te- 
nemos que ayudar a Dizzy a salir del fon- 
do del mor ontes de que se ahogue. Mien- 
tros intentamos conseguir tal objetivo, 
tendremos que recoger perlas, pequeños 
tesoros submarinos, evitar a peligrosos 
cachalotes y medusas, etc. Basado en 
unos buenos re- 
lejos y en nuestra 
hobilidod «Bub- 
ble Dizzy» nos 
pct toda 
seguridad, 
dos alas 
de nuestros orde- 


paupérrimas en lo que a lan- 
zamientos de software se refiere. Las compa- 
ñías distribuidoras no se muestran especial- 
mente animadas en estos meses invernales, 
debido en buena parte a la, relativamente, es- 
casa producción por parte de las multinacio- 
nales, Esperemos, en todo caso, que la tan fa- 
mosa crisis no llegue al sector del software de 
entretenimiento, hasta los mismos niveles que, 
desgraciadamente, se están viendo en el día a 
día de la economía nacional. Asumiendo que 
esta situación será algo temporal, estamos ya 
ansiosos porque lleguen a nuestras manos 
esas joyas, de las que durante tanto tiempo se 
ha hablado, como el famoso «Rebel Assault», 
«Liñil Divil», etc, etc. Pero como tener pociencia 
tanpoco es algo malo, haremos uso de toda 
la que seamos capaces de reunir en espera de 
la primovera y la —ansiada— revitalización del 
mercado. 


«4 


reta ce 


Sierra on Line y Coktel Vision, dos 
de las más importantes compañí- 
as del mundo a uno y otro lado 
del Atlántico, han llegado a un 
acuerdo gracias al cual pretenden 
hacerse con un importante hueco 
en el mercado del multimedia, En 
Europa las actividades del grupo 
serán lideradas por la empresa 
francesa, y en USA, Sierra será la 
máxima responsable en asuntos 
de ventas y marketing. 


Paramount está desarrollando 
un proyecto en CD-ROM, que 
pondrá al alcance de todos los 
cinéfilos las películas más impor- 
tantes de la compañía en una es- 
pecie de base de datos gráfica, 
que tiene como nombre provisio- 
nal «Movie Select». El multimedia 
sigue empujando con fuerza, 


Bethesda Software y «Delta V» 
serán dos nombres a los que ha- 
brá que vigilar muy de cerca. Es- 
te juego presenta una calidad 
gráfica nunca vista hasta ahora, 
próxima a la realidad virtual, 
desarrollándose en un entorno 
futurista con un guión cuyos gui- 
ños a «Blade Runner» o «Syndi- 
cate» son más que evidentes, 


«Kingmaker» o la Inglaterra me- 
dieval en nuestro Pc. U.S. Gold 
presentará en un breve este jue- 
go de estrategia, en el que ten- 
dremos que luchar por el honor 
y el poder en un mundo en el 
que las guerras dinásticas eran 
el pan nuestro de cada día, ¡Ah!, 
y por supuesto, aparecerá tradu- 
cido a nuestro idioma, 


Sir Tech, una compañía especialis- 
ta en JDR, ha desvelado el nom- 
bre de su proyecto más mimado 
para los próximos meses, «Jag- 
ged Alliance» se encuentra en ple- 
na fase de producción y, pese a 
que aún es muy pronto para sa- 
ber gran cosa sobre él, dicen que 
nos dejará pasmados por sus ge- 
niales gráficos. ¿Será verdad? 


Más proyectos de futuro de la 
mano de la veterana Grandslam 
y Real World Software, «Arma- 
eth-The Lost Kingdom» es su títu- 
lo y nos trasladará a una tierra 
mágica, en la que tendremos 
que encontrar el reino perdido 
que da nombre al programa. 


El número de 
stands en 
esta edición 
del SIMO ha 
sido menor 
que en años 
anteriores. 


Microsoft 
continúa 
apostando 
muy fuerte 
sobre los 
productos 
Windows. 


En el stand 
de Anaya los 
dinosaurios y 
el carismático 

Megatorpe 

de Forges 
fueron los 


La oficina 


Una vés más ho tido logar el recio rod Madrid 
la edición anual del 5..M.Q. Eneta importante 


“exposición, se dan cita los empresas más consolidadas del 


sector servicios que tengan algo que ver con la ofimática. 
Ordenadores, impresoros, hardware, sofiware.. lodo tipo 


de material informático tiene su lugar en el 5.1.M.O, 


a edición de este 
año del S.I.M.O. 
se ha coracteri- 
zado por la au- 
sencia de los 
“grandes”. Así 
es, 1.B.M., Oli- 
vetti, Autodesk o 
NEC no hon presentado 
en la feria sus nuevos 
productos directamente, 
lo cual no quiere decir 
que no hayan estado re- 
presentados en mayor o 
menor medida por sus 
distribuidores 
Autodesk, por ejemplo, 
tomó otra iniciativa: cele: 
bró simultáneamente con 
el SL.M.O. una exposi 
ción en un hotel próximo 
al recinto ferial Juan Car 
los 1. En esta exhibición 
paralela, pudimos ver co 
sas como AutoCAD LT, un 
nuevo producto de CAD 
de bajo coste pora quien 
no necesite toda la poten: 
cia de AutoCAD para co- 
menzor a trobajar, 3D 
Studio versión 3, nuevas 
funciones para uno de los 


productos más populares 
de la compañía, Autosurf 
versión 2, que proporcio- 
na tecnología NURBS y 
modelado dentro de Au 

tocad, y AutoCAD Desig- 
ner, sofware destinado a 
automatizar la produc- 
ción de diseños y dibujos 
de piezas mecánicos. 

En el interior de la feria 
encontramos también los 
nuevos PS/1 en distintos 
stands del recinto. IBM ha 
decidido olvidarse de los 
386 y comienzo la goma 
con 4865X. Potentes má- 
quinos que nos indican 
que el gigante azul, a pe- 
sor de faltar por segunda 
vez a la cita, continúa 
dando guerra 


EL SOFTWARE 
TRIUNFA 

Microsolt de nuevo tenía 
un pabellón entero para 
todos sus productos Win- 
dows. Bill Gates sigue 
siendo el niño mimado 
del sofware internacional 
y Windows se generaliza 


cada vez más. La versión 
4,0 se acerca inexorable 

mente y las compañías se 
preparan para hacer más 
agradable la vida infor 

mática a los usuarios 

Cada vez se incorporan 
nuevos miembros a la fa: 

milia del conocido entor 

no. Pero no sólo de Win 

dows vive Microsoft. Nos 
presentaron su nueva lí 

nea de software de entre 

tenimiento que seguro va 
a asombrar a propios y 
extraños. «Dinosaurios», 
“Multimedia Beethoven», 
«Musical — Instruments» 
eran lo más destacado 
de la línea multimedia de 
la compañía. Además 
nos encontramos con 
«Flight Simulator 5», una 
nueva versión con la que, 
gracias a su impresio- 
nante calidad gráfica, 
porecerá que estamos re- 
almente volando en un 
avión. Y no olvidemos la 
serie de «Entertainment 
Packs for Windows», una 
colección de ¡juegos clá- 


REPORTAJE 


sicos para animar un po- 
co a algo tan serio como 
es Windows. 

Quienes también esta- 
ban orgullosos de sus 
nuevos colecciones eran 
los señores de Anaya. Un 
gigantesco dinosaurio pre- 
sidía su stand junto a una 
efigie de Megatorpe, el 
nuevo héroe de Forges 
que nos enseñará a ma- 
nejor nuestros ordenado- 
res. ¿La aventura de los Di- 
nosaurios», la colección 
Ultima Frontera y los li- 


Apple presentó en el SIMO la versión en castellano de su Newton. Un “pentop” 


REPORTAJE 


informatizada 


bros protagonizados por 
el recién nacido “forgen- 
dro” daban paso a una 
zona en la que la pola- 
bra multimedia adquiría 
plenamente todo su sig- 
nificado. 


tes de su revolucionario 

«Corel Draw 4.0». 
Apple, mientras tanto, 

presentaba los primeros 


modelos del Newton en 
costellono, El Newton 
MessogePod es un revo- 
lucionario “pentop” en el 
que se puede escribir a 
mono alzada y el orde- 
nador reconocerá nues- 
tra propia escritura. En 
principio, el Newton se 
podría calificar como 
agenda altamente sofisti- 
cada, pero un segundo 
vistazo nos confirma que 
se trata de mucho más 
Con un slot para torjetas 
PCMCIA de tipo 2, posi- 


con unas características equiparables a las de un ordenador de bolsillo. 


bilidad de impresión de 
nuestros datos, comuni- 
caciones con sus herma- 
nos mayores mediante 
infrarrojos o 640K de 
RAM y 4MB de ROM son 
sólo ejemplos de lo que 
este pequeño aparato, 
cobe prácticomente en 
palma de la mano, es co- 
paz de hacer. 

GP Informática era un 
nuevo asistinte al SIMO y 
como promoción ofrecía 
la imagen digitolizada 
de quien tuviera la pa- 
ciencia de esperar la co- 
la que daba vueltas y 
vueltas en torno a su 
stand. El nuevo departo- 
mento de la cadena de 
grandes almacenes ofre- 
cía mucho producto de 
diferentes marcas. Pre- 
tenden convertirse en uno 
de los minoristas más im- 
portantes de nuestro país 
y poco a poco van lo- 
grando entrar en este di- 
ficil mercado. 

Por su parte, Sony pre- 
sentaba un revoluciona 
rio sistema de videocon- 
ferencia para empresas. 
Posibilidad de conexión 
en tiempo real y con in- 
tegración de gráficos y 
sonido eran sus principa- 
les características. Lecto- 
res de LoserDisc pensa- 
dos para su utilización 
desde cualquier ordena- 
dor constituían otro de 
los productos estrella que 
presentaba la multinacio- 
nal joponesa. También 
pudimos ver un estudio 
completo de creación de 
dibujos animados que los 
ingenieros de Sony han 
desarrollado empleando 
tecnología propia. 


REPORTAJE 


LA COMPETENCIA 
DE LOS GRANDES 
Pero lo que más llamaba 
la atención en el S.I.M.O. 
era la proliferación de 
negocios que comenza- 
ron a vender ordenado- 
res cuando empezaron a 
coer los precios y que se 
han convertido en los lí- 
deres del mercado, Pe- 
queñas tiendas de hace 
un par de años ahora 
eron los stands más visi- 
tados. En ellas, se ofrecí- 
on todo tipo de productos 
para mejorar nuestras 
máquinas. 

Se pueden sacar varias 
conclusiones de esta edi- 
ción del S.I.M.O. Prime- 
ro, que los grandes tienen 
unos serios competidores 
y que van a tener que lu- 
char mucho para conti- 
nuar manteniendo su 
porte de mercado. La so- 
lución pasa por dar un 
servicio post-venta de al- 
ta calidad que hasta 
ahora los minoristas son 
incapaces de hacer. Por 
supuesto a un precio 
competitivo. 

Segundo, que el multi- 
media está siendo acepta- 
do por la mayoría de la 
gente y que ya no causa 
sensación un ordenador 
hablando o que muestre 
imagen real en la panta- 
lla. Estas máquinas se han 
convertido en dominio pú- 
blico y nadie se extraña 
cuando un PC saluda a 
nuestro paso. Y tercero, 
que hay ferias en las que 
siempre se pueden encon- 
trar novedades a pesar de 


las ausencias. O) 
Javier de la Guardia 
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l Ejército de las Tinieblas está invadiendo el reino. 
El Rey Ricardo muere. Y Scotia, en su desesperada 
búsqueda de poder, ha devastado todo. 

Quiere el trono, las 

tierras, el poder... 

TODO. 

¿Serás capaz de 

detenerla? 

¿Te atreves? 


lt do a pretty lirie Jackpot 


Disponible en PC 


Lande of Lor es una marca registrada de Westwood Studios, toc. 1993 Westwoc Sucios, loc. > 1993 Virgía Ganas Li, Tacos tos dereros reservados. 
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o. IndyCar'" Racing es la 
e realidad en 3D. Sal disparado 
151 por la zigzagueante pista de 
e Y Laguna Seca. Revoluciona tu 
A $ motor al máximo, De repente, 
WA alguien gira bruscamente. 
MA ¡Blan Se ven pedazos por 
2, todas partes. Aceleras. Se 
MW enciende una luz. Debes 
Í W repostar. Se camkian, las 
a ruedas trasgras. Se ajusta 
My el. alerón delantero... ABAD E nos - 
" ¡Demasiado tarde! Llegas . 
e en 22 posición. Prepárate ” 
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Sólo para profesionales 


La ciudad de Sitges ha sido el centro de 
acogida del Primer Congreso Mundial 
Multimedia y el Salón MULTIMEDIA, en el 
que se ha congregado las firmas más 
relevantes del sector. Hasta un total de 
cuarenta y uno han sido los ponentes de un 
Congreso dirigido exclusivamente a los 
profesionales de empresas de servicios, 
comunicación y educativas. En el Salón 
Europeo Multimedia se han presentado las 
últimas innovaciones en hardware y 
sofware cuyas aplicaciones alcanzan 
también a los usuarios de PCS. 


rgonizado por MESAGO IBÉRICA, la 

revista Imaging y con la colaboración 

de la Asociación Española de Empre- 

sas Multimedia (ASEDEM), el Congreso 

Mundial Multimedia ha marcado su 

primera convocatoria con la intención 
de satisfacer, principalmente, los intereses de 
los directivos de empresas relacionadas con la 
educación y los servicios. 

La muestra aportaba, sin embargo, una vi- 
sión más amplia del tema, con un denomino- 
dor casi común: acercar el multimedia al gran 
consumidor. El estudio de los obras de impor- 
tantes pintores, los viajes a ciudades turísticos, 
la creación en 3-D, la digitalización de foto- 
grafías, son algunos de las posibilidades que 
ofrece este campo y que transciende más allá 
delos intereses puramente empresariales. 


AUTENTICAS ENCICLOPEDIAS 

Las empresas de software han apostado por 
ofrecer a los usuarios verdaderos compendios 
de diversas materias. Así, B.S.I. Multimedia 
presentó una nueva y completa versión del CD- 
ROM sobre Zoo, con explicaciones acerca de 
los animales salvajes. Los canadienses de CO- 
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REL oportoron la nueva versión de «Corel- 
Drawá4.0», así como una colección de 100 tí 
tulos, también en CD-ROM, con archivos foto- 
gráficos en formato Photo-CD. 

Lo empreso catalana ETEA llevó los cursos de 
multimedia y diseño asistido y los de forma 
ción profesional ocupacional en electrónico e 
informática, soluciones interesantes tanto para: 
escuelas como para estudiosos y autodidadas. 
El cuerpo humano, el mundo de los minerales, 
el sistema solar, la geología y la geografía de 
España son CD-ROMs para MS-DOS y Win 
dows 3.1 presentados por INNOVA y dirigk- 
dos también al área del conocimiento 

Los portugueses del Instituto Multimedia se 
presentaron con una importante contidod de 
programas interactivos. Entre ellos están «Muk 
tilingúe», un diccionario inglés-francés-olemán 
y otro infantil; «TLP», que permite relacionar: 
ol usuario con la historia y los servicios de la 
compañía nacional de teléfonos; «Futuro Mul- 
timedia», en el que se do cuenta del futuro de 
los aplicaciones del multimedia. Además, mos- 
troron otros más concretos como el que repasa 
la obra del escritor Fernando Pessoa o las apli: 
cociones de creación musical de «Musical 
Show». MICROSOFT Ibérica, por su parte, hi- 
zolo propio con sus progromos interactivos de 
corácter cultural y educativo. Desde «Multime- 
dia Viewer» que pone al alcance del PC los 
herramientas necesarias para la producción 
de aplicaciones, hasta «Bethoven», 4Sira- 
vinsky» o «Mozart», programs que permilen 
acceder a la músico, imágenes y técnicos in- 
terpretotivas de estos genios. Y, no podía faltar 
en Windows un viaje interactivo por el mundo 
de los dinosaurios de manos de Knowledge 
Adventure y Anaya Multimedia. 

La digitalización de imágenes y la posterior 
edición mediante el ordenador tiene cada día 
más aceptación entre los aficionados al cine, la 
televisión y los medios audiovisuales en gene- 
rol. En representación de compañías como Di- 
gitol Video Arts, Network Thecnology, Time 
Arts o Tocuh Vision Systems, LEINSA dio a co- 
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EUROMEDIA 


nocer el sistema de procesamiento de imáge: 
nes y video, «D/Visión». A través de él, es po- 
sible la edición de video no lineal, así camo la 
edición y. mezclo de audio digital multipista, 
pie de efectos especiales y superposición 

gráficos y títulos y están acompañados de 
la pantalla de video digital 


INNOVACIONES TECNOLÓGICAS 
El Salón supuso un escaparate para lo último 
en hardware. A destacar las pantallas táctiles 
en las que convertirse cualquier monitor 
sobre la solución “TouchMate” de 

B.S,, la “Intel Smart Video Recorder” para di- 
gitalizar y comprimir video y sonido en forma: 
o AVI, así como una versión de la tarjeta digi- 
talizadora de vídeo “Screen Machine” 
LOGITECH ofreció interesantes posibilidades 
en escaners, como el “Scan Man EosyTouch”, 
portátil con vorios niveles de grises que no ne- 
cesita de tarjeta y se conecta directamente cl 
reli A 
copaz de capturar casi 17 mi colores 
hasta 400 ppp. “CyberMan”, o controlador in- 
teractivo para manipular imágenes en 3-D, y 
denia de sonido de 16 bits y 32 voces, 
compatible con Sound Blaster, “Grovis Ultra: 
Sound”, completaron su oferta. DIRAC, de Va- 
lencia, presentó los ordenadores Evolution v, 
con el procesador Pentium P6O a 60 MHz de 
Intel y torjetos de sonido compatibles con 
Sound Blaster, como “Pro Audio 16 Basic” o la 
aceleradora de Windows, “Pro Graphics 
1.280" con 16.7 millones de colores. 

Tombién se exhibieron impresoras de altas 
prestaciones, monitores de calidad y CD- 
ROMs de diversas veloc de transferen- 
cio. En cuanto al Primer Congreso Mundial 
Multimedia, tanto el carácter técnico de sus se 
siones, como lo elevado de los precios de ins- 
cripción dl mismo, convirtieron el encuentro en 
una reunión de ejecutivos con intereses más 
empresariales que lúdicos. + 


José Cruz 


Conoce tu ordenador 


por dentro 


Uno de los problemas más 
frecuentes al que suele 
enfrentarse un usuario novel, 
es el temor a abrir su 
ordenador para realizar, por 
ejemplo, una operación tan 
sencilla como instalar una 
nueva tarjeta. En este artículo 
os mostramos fodos los 
elementos de un equipo 
multimedia típico para que 
podáis identificarlos fácilmente 
y le perdáis definitivamente el 


miedo a esta sencilla operación. 
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La Pila de la 
ROM BIOS 


La ROMBOS, odemós de contener el sis 

teo básico de entrada/salida contere 
información de lo fecha, la horo y los co 

rodeos de lo dsposivosinstledos 
lípo de dicos duos, pos de unidades 
de disco, memoria instolado, estado del 
caché, estodo del turbo, etc], Esto infor 

mación es muy necesaria paro que el er 

denodor arranque y funcione correcto: 

mente La ROMBO es ino memario de 
bojo consumo eléctrico, Como lo ROM 
BIOS debe tenor siempre lo información 
en buenas condiciones poro que no hoyo 
problemas, deba leer uno late de 

mentación, que es eto pla de lo que ho 
Blanes. E lo repone, OSMdGrdd 
ue elordencdorlrgo siempre lo fecho y 
lo hora correctas aunque no esé ni siquie 
ro enchufodo, 


Zócalos de 


Tienen uno función similor a los slcts de 
exponsión, pero lo que se inserto son 
chips y no tarjetas, Un ejemplo de zócolos 
de exponsión es el zócalo del coproceso 
dor motemético o del Weitek 


La Memoria Caché 
la memoria od en ura noria saco de moy nido cs Sa hacia de clcano 
losdelo yl edo ubizdos e lo ios operasnes dl roedor Hebert el de 

Joly cprcónreplds vecs ag Sah de por joel ld 
Go cd unad vacunado peón do lomera e het ovalo 
procesa unos 1000 veces esla derencia de nonesegundos o milisegundos que on lo empos de 


nodor reli 


deceso o memoria ya dico respecivoment 


Un MegoRercio equivale c un millón de Herc 
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La ROM BIOS 


Eslo hiso delo wdo del ordenador. Es uno 
rremono espec que here todo lo formo 
¿ión necesario poro heces hunciora el orde 
oder coredomerte y gesteror los cpero 
¿ones de entrado y solo de datos, de ch 
su nombre BIOS, Basi Inpu1/Ouput System 


¡Sistemo bésico de entrodo/ solido). 


Relojes bus, microprocesador), converscres, corroldar de peifics, de DMA, de coche, conectores de leds, delo love de bl 
dir en este aportado. Al igual que en una empresa hoy elementos importantes, que san los que más sobre: 
nodor también existen los segundos. Se trato de la circuterio adicionl que interconedo lodos los elemento: 
procesador. Si ¿naaa cerebro del erdenador, el rele esel corazón, el que morco e poso pe 


Jos. 


son olguros de los elementos que podemos in 
¡entes pero del mismo modo importantes en un orde 
su gran importancia el reloj 
dinar todos los operaciores. Codo uno de etos posos es un hercio. 


loscilodor] del micro 


Esel cerebro del ordenador. Se encorga de redlízar lodos los 
cperacoes de cdo y de onrolor lo que poso en lr 
derador recibiendo nformación y dondo rdenes pora 

los demés elements trabaje. Ese jefe del equipo y, ade 


rencio con olros jefes, es el que más trabajo. 


4 


UN ORDENADOR EJEMPLO: UN MULTIMEDIA PC 


ri Está especializado en reolizor cólculos moteméticos complejos [operaciones logaritmicas y trigonométricas). Si está instalado 
es loplocobose, cuondo el mkroprocesoder se encuerto que tene que regar uno rsóncnlenge ll rio mucho hempo, le oso los datos ol lus 
tre molemétco, quese encorgo de hoces este trobojo do poro después devolver el resulodo dl ¡le syprero. E ro elemento de los que més trobojo 

"NOTA IMPORTANTE: Aunque en resro ordenador tengamos instalado un coprocesader motemófic, silos programas no están preporados pora liza, el 
silemo no hará uso del misma. Hoy que persorontess realmente nos merece lo peno comprado 


Los Slots de 


Son extensiones de lo ploca bo: 
se. En estos slots de expansión 
se insertan lorjelas (circuitos im 
presos) que realizan funciones 
diversos. Estos plocas son de 
muy diverso indole y veremos 
vorios de ellos en siguiente 
soportado. 


La Placa Base 


Lo ploco bose es el esqueleto de nuestro ordenador, A partir de esta espino dorsal se extienden todos 
les demés eemerto. Lo ploco bose es un circulo impreso el més gronde) en el queestn soldados 
los demós componentes. 


La . A . Esla entrado de corriente eléctrica a 
Memoria lo plocobose desde lo fuente de oli 


RAM e mero 


Lo memoro es el almocén temporal de 


mecerado se pierde. En os rue e 
derodores von en pecues plas lo 


ñ ¡ec 
IMM [Single line Memory y 
modos S $ de nd sad Es un puerto de entrado de dotos al 


56 Kb y 4 Mb cado uno SS 
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LAS PLACAS DE EXPANSIÓN 


Las placas de expansión se insertan en los slots de expansión y dotan al ordenador de 
: características especiales no incluidas 
en la placa base. Las tarjetas de expansión más habituales son las siguientes. 


Controladora de disco y unidades de disquete 
Se encarga de transferir datos de y a las unidades de disco. 


Puertos serie y paralelo y Joystick 
Es la placa de expansión que permite la comunicaciones del ordenador con el mundo exterior y otros ordenadores y periféricos. El 
uerto serie transmite la información en una sola fila. Esto quiere decir que se envían elementos unitarios uno detrás de otro. Es como si 
lencamos un cubo con una sola manguera. Los periféricos que se conectan al puerto serie son, por ejemplo, el ratón, el módem, otro or- 
denador, un dispositivo de red externo,etc. El puerto paralelo también transmite datos al exterior del ordenador, pero a diferencia con el 
uerto serie, los datos se transmiten por varias vías simultáneamente. Volviendo al ejemplo de la manguera, es como si llenáramos un cu- 
E con varias mangueras a la vez. Tardaremos menos tiempo en llenarlo que con una sola manguera. Los dispositivos que más habi: 
none conectan al puerto paralelo son las impresoras, escáner y otros ordenadores. Hay otro puerto de entrada de datos que es el 
Joystick. 
NOTA: Aunque hemos diferenciado las placas controladoras de unidades de disco, de serie, paralelo y joystick, habitualmen- 
te están todas integradas en una única placa llamada IDE Multi 1/0, como en el caso del ordenador ejemplo aquí comentado. 


La tarjeta de vídeo 
Es la responsable de transmitir la información al monitor para que la podamos ver en la pantalla. Hay una gran variedad de tarjetas 
de video cada una con sus características especiales, pero este es lema de otro artículo. 


La tarjeta de sonido 

Es el primero de los elementos multimedia de los que está equipado nuestro ordenador ejemplo. La tarjeta de sonido nos permite re- 
producir e introducir sonido digital en nuestro ordenador. Es uno de los elementos que más sorprenden, ya que la diferencia con el al- 
tavoz que tiene el PC es abismal. Desde aquí te recomiendo “pon una tarjeta de sonido en tu vida” y si puede ser estéreo mucho me- 
jor. Te hará disfrutar más de tu PC, sobre todo si te gustan nea En la fotografía podemos ver una SoundBlaster PRO 2 de 
Creative Technology. 

La tarjeta controladora de CD-ROM 

Es la encargada de controlar el CD-ROM. Sus funciones son similares al de las controladoras de disco tradicionales. Algunos CD- 
ROM, sobre todo los modelos externos (que se colocan fuera del ordenador] tienen una pe fica (SCSI) para controlarlos. Si 
compras uno de los múltiples Kits Multimedia que existen en el mercado, lo más habitual es que la tarjeta controladora de CD-ROM 
y la de sonido sean la misma. Es el caso de la SoundBlaster PRO 2. 


Torjeta capturadora de vídeo 
Permite introducir video y audio en el ordenador para almacenarlo en formato digital. Hay diversas marcas, como en todo, pero la 
más conocida y económica es la VideoBlaster de Creative Technology, que es la que podemos ver en la fotografía. 

NOTA: Antes de comprar una tarjeta capturadora de vídeo asegúrate de que siga el sistema PAL (europeo). Si además contiene el 
sistema NTSC (Americano) mucho mejor. 
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Unidad de 5'25 

Dispositivo que acepta discos Ñlexibles de 5'25 pulgadas. En antiguos PC sólo podían leer discos 
con 40 pistas (doble cara y doble densidad de 260 Kb) pero hoy en día lo más normal es que nos 
encontremos unidades de este tipo que acepten disquetes de 1.2 Mb. 


Unidad de 35 
Dispositivo que acepta discos flexibles de 3,5 pulgadas. En antiguos PC sólo aceptaban disquetes 
de 720 Kb, pero las nuevas unidades aceptan disquetes de 1.4 y 2.88 Mb 


Unidad de disco duro 
Su capacidad oscila entre 10 Mb y varios Gigabytes [1 Gb = mil Megabytes). Con controladoras 
de disco normales sólo se pueden controlar dos unidades de disco duro. En estos momentos, todo el 


«> software ocupa mucho espacio, por lo que recomiendo que el disco no tenga menos de 200 Mb. 


Unidad de CD-ROM 
Dispositivo lector de CD-ROM, No tiene la capacidad de escribir en ellos. Un disco CD-ROM pue- 
de tener más de 600 Mb de información almacenada, Es otro de los dispositivos multimedia de los 
que incluye nuestro ordenador. 


LA FUENTE DE ALIMENTACIÓN 


La fuente de alimentación es el intermediario entre el ordenador y la red eléctrica. Se encarga de 
transformar la corriente alterna en continua que es la que acepta el ordenador. De la fuente de ali- 
mentación salen varios cables. Un manojo de ellos va a la placa base, a la que suministra corriente. 
Los demás manojos (de cuatro cables cada uno] sirven para alimentar a las unidades de disco y 
Otros dispositivos que necesiten de una alimentación independiente. Los terminales de los cables son 
de dos tipos, los grandes y los pequeños como podemos ver en la fotografía. Debemos asegurarnos 
que la fuente tenga una potencia no inferior a 200 watios si vamos a conectar muchos dispositivos. Si 
tenemos un ordenador estándar, con una fuente de 150 watios nos basta. La fuente de alimentación 
contiene un ventilador que extrae el calor que genera el ordenador para mantenerlo refrigerado. Un 
exceso de calor puede estropearlo. 


El uno de los puntos débiles del PC. Desgraciadamente el PC 
original carece de una circuiteria que le permita obtener so- 
nidos con buena calidad. El sonido nos recuerda a un tran- 
sistor de AM mal sintonizado y en el caso de los juegos, lo 
mejor es prescindir de sus servicios, porque al poco tiempo 
terminará mareándonos, pudiendo id a odiar al mejor 
de los juegos. Como alternativa están los tarjetas de sonido 
sa comericdas: Josá Dominguez Alconchel 
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¿Creías que tus enemíi. 
se per olvidado de ti? 
E 


omo Avatar, frustraste los planes del Guardián en ULTIMA VII The Black 
Gate, Dieciocho meses han pasado desde tu aparente victoria, pero ahora 


te encuentras atrapado en Britannia bajo las mismas circunstancias que mantuvieron á a 
acorralado al mal. ad de 
Preguntas fundamentales quedaron sin respuesta y profundos misterios siguen » 

estando sin resolver. La solución puede encontrarse en la legendaria Isla de la . > > 
Serpiente. A medida que descubres esta nueva tierra, descubres un serio desequilibrio 


entre las fuerzas gemelas del Orden y el Caos, la raíz de los problemas de Britannia. 
Es una carrera contra el tiempo, y la cuenta atrás ya ha empezado. 


Disponible en PC, Pg 
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¡Los Clásicos 
Nunca Mueren 


Recordar los viejos tiempos no es del todo desagradable. Allá por el pleis- 
toceno -sí, cuando tenía más pelo y aún no lucía canas- el que os habla se 
divertía como buenamente podía con ancestrales programas a los que el 
demiurgo del software bautizó como aventuras conversacionales. ¿Tam- 
bién vosotros los recordáis? Vaya, vaya, así que no todos sois tan jovenci- 
tos gomo pfirmáis. Bueno es saberlo. Pues entonces seguro que el nombre 
de «Zork» os dice algo. Bueno, «Zork» y todas sus secuelas, Pues hay 
buenas noticias. Infocom ha vuelto al ataque retomando aquella vieja le- 
yenda, Y si prestáis atención, a lo mejor hasta os cuento algo sobre la ge- 
niol aventura que es «Return to Zork». Halo, a la faena. 


Omos.a ver, ¿estáis 
todos cómodamente 
sentados y dispuestos 
a aprenderos bien la 
lección? Está bien, os no- 
to lo bastante motivados como 
para compartir mis. conoci: 
mientos con gente tan.,. inte- 
resada y tan simpática.como 
vosotros. 
Pero-antes.... ¡Feliz Año 
Nuevo! ¿Qué? Pensabais 
que no-meiba-a acordar, 
¿verdad? Pero si en el fond; 
os quiero.como-a-las niñd 
de mis ojos y os necesi 
tanto.como vosotros.a-1 


queno. ¡Chaval! Sí, te digo af, A gal 


Somos como -esas famosas parejas de per: 
sonajes inseparables; Rómulo y Remo, Sher- 
lock Holmes y Watson, Caín y Abel, Bonnie y 
Clyde, Frankenstein y el monstruo (no lo digo 
con segundas)... Ramón y: Cajal, Ortega y: 
Gasset, etc. De todos modos, me juego un 
brazo-a que alguno.ni. se entera de lo que 
está leyendo. Así que eo asia sacasión y sin 


con vosotros... a no ser que he 


Pues bien, aquí tenéis mi regalito de 
dad, ni más ni menos que... No, no, 


TORK 


¿fonifica y fantástica introd| 
ea de paso, no tengo pbuel 
cional aventura como es «Return 
¿Qué decís? ¿Que ya os-habl, 
grama todos los meses y 1g 
gunque estemos en pjsfffad? Bueno sí, eso 

rejas Pé mejor regalo que mi de- 
ferencia hacia. vosotros-mes tras mes, y mi 
grata compañía? Por lo tanto, y sin más di- 
lación, instalemos los ¡doce disc;s! (Dios 
mío, ayúdame) y a darle caña 


LOS PRIMEROS PASOS 

Me encuentro-ante el extraño.caso de un 
programa que no presenta una “intro” mons- 
truosa. Mejor dicho, ni monstruosa, ni nada. 
Que no tiene, vamos. Por lo que, mucho me 
temo, que el guión de rpomento lo dejaremos 
de lado. Lo que no puedo dejar aparte es la 
primera pantalla, 

Al empezar veo una especie de desfiladero, 
un buitre. encima de un cartelillo y un señor 
que parece el genio de «Aladino» metido.en 
una bola de cristal. El sujeto empieza, de vi 
va voz -buen detalle, habida cuenta de los 
22 Megas que ocupa el programa=,.a.con 
tarnos en inglés una enorme parrafada. Bue- 
no, pues ya la tenemos liada. 

Por ahora, lo único que puedo hacer es 
manejar-con el ratón-una-manita que, ¡oh, 
maravilla! cada vez que en la pantalla hay 
algo interesante estira el dedo y lo señala. Y 
como está haciendo lo propio con una pie- 
dra, pincho y-aparecen-unos iconos. ¿Qué 
ocurre ahora? Algo muy sencillo, Los men 
cionados iconos representan acciones como 
“Coger”, “Golpear” o “Guardar” ¡en el in- 
ventario. Me guardo el pedrusco y apañado. 

El maldito buitre me está mirando con cara 
de pocos amigos. Dicen que la mejor defen- 
sa es el ataque, y se me está ocurriendo algo 
magnífico. Hago que aparezca el inventario 
con el botón derecho del ratón, cojo la pie- 
dra, apunto hacia el avechucho y... me salen 
más ¡iconos. En fin, veo que me ofrecen la 
posibilidad ya prevista por. mi privilegiada 
(y retorcida) mente, y con todas mis fuerzas 

lanzó la. roca. contra el carroñero. ¡Perfecto! 
El bicho huye, yo miro el cartel, corto con un 
cuchillo. una plantita y me voy andando por 
un camino que tengo de frente (jolé!, ya voy 


a 


INFOCOM/ACTIVISION 


V. COMENTADA: VGA 
sted 


VENTURA 
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¡Ah!, que se me olvidaba. En el inventario 
hay varias-cosas útiles: una cámara de fo- 
los, para tener bonitos recuerdos de los si- 
tios por donde pasemos; una grabadora, pa- 
fa hacer lo mismo, pero con voces y sonido; 
el cuchillo que ya qs he dicho y unas cuantas 
*chorradillas” más: Y para los que estéis muy 
interesados -en grabar vuestras hazañas-en 
disco duro, si llevóis la manita hasta la es- 
quina superior izquierda de la pantalla, apo- 
recerá un disco que posibilita cargar, gra- 
por, quitar. o poner música, etc. 


NO ESTAMOS 


e un tipejo, perfectamente digi 
me suelta otra charla-en inglés. Bueng 
ya sé que hay otros seres 


AR 


piezo a hablat con él, Para mi sorpresa, des: 
cubro que es posible mostrar diferentes es- 
tados de ánimo ("Sorprendido”, “Aburrido”, 
“Interesado”, etc.) durante la conversación, 
según nos interese, más o menos, lo que nos 
digan. Como a un servidor no le importa en 
absoluto. todo lo que está largando el farero, 
pincho gn “dejar de hablar” ("End Conver: 
sotion) y. me las piro, Clodomiro 


VIAJE A LO DESCONOCIDO 

En la parte trasera del faro (¿algo cilíndrico 
puede tener parte trasera?) descubro unas 
vides y unos tablones. Y al lado hay un río. 
La solución es evidente. Corto la planta, cojo 
las toblas y, con algo de habilidad, fabrico 
en un pispas una magnífica balsa. 

Más contento que unas pascuas y más bo- 
nito.que un San Luis (modestia -aparte),-me 
embarco hacia la aventura, llegando a un lu- 
gor. extraño, llamado West Shanbar. 

Para no contaros todo, a partir de aquí de- 
¡aré que seáis vosotros los protagonistas de 
la historia, retirándome discretamente. Co- 
mo últimamente me ha dado la vena genero: 
so, seguiré con esta (mala) costumbre de da- 
ros olgunos consejos para que no-os volváis 
medio locos: 

Las puertas cerradas se suelen-abrir-con 
una llave. No seáis vagos y explorad por to- 
des los rincones (que tampoco hay tantos), 

+ Los roedores no suelen ser muy limpios. 
Mejor que no los lleyéis.como mgscotas. 

= La hospitalidad se agradece, pero en ex- 
ceso no es buena. Recordad, junto.con- esto, 
que el alcohol no mantiene la mente clara y 
no conviene aceptar. regalos de los extraños. 

- Os encontraréis con enrevesados laberin- 
tos. No preguntéis cómo lo sé. Lo mejor es 
que cojéis papel y lápiz y practiquéis el bo- 
nilo arte de hacer mapas. 

Y ya vale. Me despido, con el corazón hen- 
chido por el espiritu navideño, diciendo que 
os aprecio mucho, al tiempo que también sé 
que.no soy correspondido -en-este-aspecto. 
Os deseo mucha felicidad, próspero año 
wevo y: todas esas paparruchas.que se sue- 
decij en esta época. Que os traigan mu- 
ho.carb... muchos regalos los reyes magos y 
¡aros una copa de champán a mi salud, 
que yo lo haré lo propio.a la vuestra.con una 
par de botellas. 0 


Francisco Delgado 
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INDY CAR RACING, 
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Desde que Nigel Mansell decidiera abandonar la categoría reina del automovilismo y optara por pasarse a la fórmula Indy americano, 
el número de aficionados a esta especialidad automovilística ha ido en aumento. A la vez que aumentaba también, 
el número de usuarios que demandaban un simulador de esta modalidad para sus ordenadores. Papyrus no hizo oídos sordos 
a estas peticiones, y se puso a realizar un sorprendente programa para satisfacer la ansias de los pemaníacos. 
El resultado de su trabajo se llamará «Indycar Racing» 
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PAPYRUS PUBLISHING 
SIMULADOR DE CONDUCCIÓN 


quién no le ha llamado la 

atención, alguna vez que 

otra, esas endiabladas ca- 

rreras americanas donde 

veloces monoplazas compi- 

ten por esos enrevesados 

circuitos? No cabe duda al- 

guna de que son de lo más 

espectacular, y de que com- 

parten un dato en común: la gran cantidad 

de accidentes y choques entre los diferen- 

tes automóviles. Ahora y gracias al progra: 

mador David Kaemmer, podremos tomar 

parte activa en estas carreras sin sufrir nin- 

gún riesgo y disfrutar del placer de ir a más 

de 300km/h en las mejores pistas del terri- 
torio estadounidense 


SENCILLAMENTE EXCEPCIONAL 

Desde el primer momento, la gente de Papy- 
rus nos dejó bien claro que no se trataba de 
un simulador de coches más, y nosotros, que 


RESHDTKS 


FIRM 
DUNE= 
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somos de los de “si no lo veo no lo creo”, 
pedimos una demostración para corroborar 
sus palabras. Sin más vacilación, nos insta- 
laron una versión del programa, aún inaca: 
bada, donde ya la presentación del mismo 
nos indujo a pensar que no mentían. Ante 
nosotros aparecían unos monoplazas repro- 
ducidos con todo detalle de los originales, 
circulando a toda velocidad y con un movi- 
miento increíble. 

Claro, vosotros pensaréis, al igual que no- 
sotros, que las presentaciones son las pre- 
sentaciones y que de éstas al juego en sí hay 
mucha diferencia. Pero, imaginaos cuál fue 
nuestra impresión al comprobar, ya dentro 
de la simulación, que los vehículos seguían 
teniendo el mismo detalle y suavidad de 
scroll que en la presentación 

Y esto no había hecho nada más que empe- 
zar. Inmediatamente, nos dispusimos a dar 
unas cuantas vueltas a un circuito, de entre 
los ocho que estarán disponibles, y empeza- 
mos a correr. No cabrían palabras para de- 
finir, la excepcional sensación de velocidad 
que «Indycar Racing» transmiía al jugador, 
una experiencia que nos 
aceleró las pulsaciones. 

Y si esto nos alteró el rit- 
mo cardíaco, casi al borde 
del infarto estuvimos cuan- 
do observamos el modo 
multicámara. Sin tener la 
versión definitiva en nues- 
tras manos, ya nos atreve- 
mos a decir que este elemen- 
to constituirá una excelente 
opción para observar los 
momentos más álgidos de 
la carrera desde seis puntos 


de vista diferentes, a cual 
de ellos más espectacular y 
emocionante. 


COMO VERDADEROS 
MECÁNICOS 


Otro aspecto que se está tra- 
bajando al máximo, hasta 
'en sus más mínimos detalles, 
es el realismo. Todo se está 
cuidando minuciosamente 
hasta un punto casi exage- 
rado. Por poner un ejemplo, 


Laguna Seca 
ong Beach 
Michigan 
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os diremos que en «IndyCar Racing» no bas- 
tará simplemente con cambiar las ruedas o 
elegir un tipo de compuesto, sino que tendre- 
'mos que tener en cuenta también la presión y 
temperatura de los neumáticos, ¡casi nada! 
Ademés, la configuración de nuestro coche 
no se hará por medio de menús. El trabajo 
de modificar el monoplaza será tan entrete- 
nido como el mismo simulador en sí debido a 
que estas operaciones estarán también ani- 
madas. Para realizarlas, entraremos en un 
box donde se encuentra nuestro fórmula Indy 
y, gracias a rotaciones y zooms que nos per- 
mitirán ver con claridad hasta las piezas más 
pequeñas, efectuaremos los cambios y repa- 
raciones adecuados. 


UN FUTURO PROMETEDOR 

«IndyCar Racing» es realmente prometedor, 
todavía quedan algunos retoques, pero desde 
luego lo que hemos visto nos ha dejado atóni- 
tos. Un simulador que nace con todas las ga- 
nos de convertirse en un clásico, aunque se 
encuentra con un obstáculo que, por supuesto, 
no es insalvable. El programa tiene ante sí un 
gran reto que es: destronar al actual rey. 
«Grand Prix» de Microprose. Veremos si lo 
consigue, por ahora hay esperanzas. Y 
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Asi será... 


FRONTIER. ELITE II 
Más allá de la simulación 


GAMETEK/KONAMI 
SIMULADOR ESPACIAL 


Ocurrió hace algunos años. El mundo de los 
juegos de ordenador empezó a tambalearse 
a causa de un programa que revolucionó el 
concepto que hasta entonces existía de 
software de entretenimiento. Su autor, David 
Braben, ideó un argumento absolutamente 
novedoso en lo que a aventuras -de 
cualquier género- se refería. El cosmos pasó 
a ser algo más que un espacio infinito 
plagado de estrellas. Definitivamente, «Elite» 
provocó algo más que una simple agitación. 
Y es más que posible que su continuación, 
«Frontier», siga los mismos pasos. De nuevo, 
el universo nos espera. 


s seguro que los más nostálgicos aún 
guardan en su memoria algunas es- 
cenas de aquel genial programa lla- 
mado «Elite». Los afortunados que 
consiguieron llegar a finalizarlo, pudieron dis- 
frutar de una nueva dosis de aventuras estela- 
res en una versión mejorada conocida como 
«Elite Plus». Pero no podía considerarse una 
segunda parte en un sentido estricto. Más bien 
se trataba de un lavado de cara a uno de los 
juegos más aclamados de por aquel entonces. 
Sin embargo, y pese a que los tiempos ade- 
lantan que es una barbaridad, pondríamos la 


mano en el fuego apostando por que a más 
de uno se le ha pasado por la cabeza volver a 


es necesario. Gametek, Konami y David Bra- 
ben nos han preparado un sustituto que pro- 
mete ser aún mejor. 

Dicen que segundas partes nunca fueron 
buenas. Pero eso está por ver. 


ESPIRITU CLASICO 

La filosofia con que se ha afrontado la reali- 
zación de «Frontier», por lo que hemos visto 
hasta el momento, parece que ha sido la de 
relomar, casi en su totalidad, la idea original 
que dio vida a su antecesor. 

Pero, ya hemos dicho que el tiempo no pasa 
en vano, por lo que los escenarios -primer 
punto importante— se verán aumentados en su 
extensión de una forma tremenda. Ya no ha- 
brá que recorrer, tan sólo, sistemas, planetos 
o toda una galaxia. «Frontier» pondrá en 
nuestras manos el universo, o mejor dicho “un 
universo”, entero. Por supuesto, nuestro prin- 
cipal objetivo será triunfar en los negocios. 


echarse un par de partidillas de «Elite». Ya no 
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Negocios que lo mismo nos llevarán a efec- 
tuar un transportes entre estaciones, que ha- 
cernos cargo de ciertos paquetes, cuyo con- 
tenido no deberá importarnos en demasía. 

Y hasta aquí, a grandes rasgos, lo que nos 
espera en «Frontier» según el guión. Es el mo- 
mento de ver que puede aportar de nuevo a la 
técnica y a la acción 


SIMPLE Y EFECTIVO 

Así parece que se presentará nuestra entrada 
en la aventura espacial. De un modo sencillo, 
que se irá haciendo más complejo a medida 
que avancemos en el desarrollo. Básicamen- 
te, los controles no se han complicado en ex- 
ceso. Mediante pulsaciones de ratón, o con 
la ayuda de un pequeño número de teclas, 
iremos manejando todos y cada uno de los 
parámetros del juego. 

Hay algo que sobresale en «Frontier» a ni- 
vel técnico. Da la impresión de que el autor 
ha pretendido sacrificar ciertos “lujos” a ni- 
vel gráfico, en aras de un más efectivo rea- 
lismo, en el aspecto relacionado con la as- 
tronomía: cálculos relacionados con los 
saltos al hiperespacio y sus consecuencias, 
previsiones (más o menos lejanas) sobre con- 
figuraciones de sistemas estelares basadas 
en datos acordes a teorías sobre la forma- 
ción de planetas, etc. En lo que sí destacará 
es en su banda senora. Una serie de com- 
posiciones clásicas acompañarán nuestros 
paseos por el cosmos, a las que añadir otras 
melodías específicamente desarrolladas para 
el juego, como en los momentos de lucha 
contra otras naves, por ejemplo. 

Para resumir lo que eo dar de sí un juego 
como éste, bastaría con decir que es factible 
que la leyenda se supere a sí misma. Pero, co- 
mo siempre recomendamos, hay que dar 
tiempo al tiempo antes de cantor victoria. Y 


Francisco Delgado 


"ACCION POR UN/TUBO; 
Body Blows 


"Body Blows" da un nuevo sentido 
Aa la palabra arcade 


Micaomania Diciembre, 97 


ALIEN BREBD. > 


"Alien Breed" nos traslada d'un, universo 
en el que el horror y la destrucción 
están presentes de una 
manera estremecedora 

MICROMANIA Diciembre, 93 


SILVERBALL 


"El mejor Pinball para Pc” 
222% Pinball Dreams 69% 


e — Silveroall 
E a PC GAMES 


DREVIEW 


Estrategia de Tablero 


FANT. 


SILICON KNIGHT/SSI 
ESTRATEGIA/ROL 


Los juegos informáticos de rol se pare- 
cen, por lo general, más a una especta- 
cular y apasionante aventura que al 
concepto originario de los juegos de ta- 
blero. Sin embargo, en SSI han decidi- 
do apostar por el componente estrate- 
gia, aunque, lógicamente, sin dejar de 
lado las características propias del rol. 
O, por lo menos, esto es lo que nos ha 
parecido tras ver la versión, no definit- 
va, de «Fantasy Empires». 
| sueño de todo aventurero es, 
sin duda alguna, librar batallas 
contra numerosas tropas enemigos, 
alcanzar un alto prestigio en el mun- 
do en el que vive, y conquistar territorios pa- 
ra erigirse un día en supremo señor de un 
reino. Esto mismo es lo que nos propone 
«Fantasy Empires», de SSI. Deberemos apo- 
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deramos de las 98 regiones que componen 
el mundo de Mystara, si de verdad desea- 
mos convertirnos en los reyes del lugar. 
Para ello, tendremos que hacer uso de to- 
dos nuestras habilidades, entrenar tropas 
aliadas con el fin de combatir a otros aven- 
tureros y recoger objetos mágicos. ¿Os cre- 
éis capaces de llevar a cabo todas estas ac- 


Y EMPIRES 


ciones? Si la respuesta es afirmativa, conti- 


nuad leyendo. 
MANEJO CÓMODO Y SENCILLO 


Existirán dos tipos de juegos en «Fantasy 
Empires»: “Scenarios”, que nos permitirá 
recrear una serie de situaciones históricas 
con unas condiciones ya predefinidas, y 


“Campaign”. Este último constituye la aven- 
tura en sí y, en él, tomaremos el control de 
un personaje que hayamos creado previa- 
mente y que nos servirá para lanzarnos a la 
conquista de los casi cien territorios de Mys- 
tara. Según vayamos avanzando, iremos 
adquiriendo más experiencia, que nos será 
de gran utilidad para realizar funciones 
más complicadas. 

El programa permite la participación simul 
tánea de cinco personas, de los que al menos 
uno tiene que ser un “Character”, es decir, 
debe estar controlado por nosotros. El resto 
se repartirán entre NPCs (manejados por el 
ordenador), o bien, personajes dirigidos por 
otros jugadores. Antes de comenzar la ac 
ción, definiremos a nuestro protagonista por 
medio del generador de caracteres que in 
corpora «Fantasy Empires», cuyo sencillo 
uso se basa en apuntar y pulsar sobre deter 
minados iconos. De este modo, selecciona- 
remos la cara, el nombre, la raza y la aline- 
ación, además de modificar las habilidades 
fundamentales (fuerza, destreza, inteligen- 
cia, constitución...). 


EL PAPEL DEL DUNGEON MASTER 

En un juego de rol de tablero el “Dungeon 
Master” es el responsable de “guiar” al res- 
to de los jugadores a través de la partida 
que estén desarrollando en ese momento. Él 
conoce los diferentes individuos con los que 
uno se puede encontrar, y decide qué es lo 
que se puede, o no, hacer. Si recordáis pro- 
gramas en la línea de «Eye of the Beholder», 


el citado “Amo del Calabozo” es el ordena: 
dor y jamás aparece físicamente, sino que 
se encuentra como un ente invisible. Por el 
contrario, en «Fantasy Empires», sí tendre- 
mos la oportunidad de contemplarlo, ya que 
estará representado en un simpático vieje 
cito encargado de realizar todas las accio- 
nes, desde construir edificios, hasta lanzar 
distintos hechizos. 

Por lo que hemos podido ver, «Fantasy 
Empires» va a contar con una calidad gráfi- 
ca aceptable, si bien en las escenas de com- 
bate tal vez se eche en falta algunos ele- 
mentos como mayor colorido, ríos, etc.- 
que contribuyan a una mejor ambientación. 
Por supuesto, se incluirán diversas anima- 
ciones del “Dungeon Master” y buenos efec- 
tos de sonido, aunque escasos. Sin embar 
go, el verdadero atractivo del programa se 
encuentra en la unión de la estrategia con 
el rol. Además, nos han asegurado que el 
manual será ampliado y traducido íntegra- 
mente al castellano. O 
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WESTWOODS STUDIOS 

JDR 
os orígenes de la compañía West- 
wood Studios hay que buscarlos 


en el año 1985, fecha en la que 

Louis Castle y Brett W. Sperry da- 
ban sus primeros pasos en el apasionante | 
mundo de los ordenadores convirtiendo pro- + 
gramas de unos sistemas a otros, Debido a la ' 
gran calidad de sus trabajos, pronto logró ha- 
cerse con un par de programadores y dos gra- 
fistas, con lo que Westwood Associates empe- 
zaba a funcionar. Comenzaron a realizar 
programas para compañías tan famosas co- 
mo Activision, Accolade, Tengen o Electronic 
Arts, con las que diseñó juegos tan extraordi- 
narios como «Eye of the Beholder» o «Dun- 
geon Strike». Su próximo lanzamiento en Es- 
paña, bajo el sello de Virgin Games, 
compañía con la que editaron el archiconoci- 
do «Legend of Kyrandia» que les lanzó al es- 
trellato definitivo, será «Lands of Lore, The Th- 


rone of Choos». Veamos en qué consiste 


VOLUNTARIO “FORZOSO” 

Tanta actividad en el castillo de Gladstone no 
hacía presagiar nada bueno. El rey mantenía 
una acalorada discusión con uno de sus con- 
sejeros iniciada tras la llegada de un mensa- 
¡ero, quien les comunicó un terrible suceso. Por 
lo visto, la malvada bruja Scotia había encon- 
trado un extraño anillo de color azulado en 


unas minas abandonadas y suponía que en- 
cerraba un inmenso poder. Afortunadamen- 
te, en Gladstone conocían otro artefacto ca- 


paz de combatir la magia del anillo. Se 


EXPERIENCIA 


LANDS OF LORE. THE THRONE OF CHA 


El equipo encargado de la programación de las dos primeras entregas 


de «Eye of the Beholder» vuelve a la carga con un nuevo juego de rol. Es- 
tos dos programas parecen ser excelentes referencias para este «Lands of 


Lore», más aún si tenemos en cuenta que su acogida fuera de nuestras 


fronteras no ha podido ser mejor. 
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VERSIÓN EN INGLES 


trataba del “Rubí de la Verdad”, que pertene- 
cía desde tiempos inmemoriales a la familia 
de Roland, el cual vivía al sur del bosque que 
se extendía a la salida de la fortaleza. Necesi- 
taban a alguien que fuera hasta dicho lugar. 
Por casualidad, nosotros pasábamos por allí, y 
fuimos reclutados para tan peligrosa misión, 
de forma totalmente “voluntaria” 


SERA UNA MARAVILLA 

«Lands of Lore» está llamado a convertirse en E 
uno de los mejores juegos de rol realizados 
hasta la fecha. Entre otras cosas, porque por lo E 
que hemos podido ver, será muy sencillo de £ 
manejar, con lo que no tendremos demasia 
dos problemas para finalizarlo. Además, se 
incorporarán una serie de ayudas como el au 


This manor is wall pro 


to-mapeado de todas y cada una de las zonas 
que atravesemos, que nos permitirá orientor- 
nos en los diferentes territorios que deberemos 
atravesar. Entre estos escenarios, realmente 
variados, encontraremos bosques repletos de 
enemigos, minas aparentemente abandona 

das, pantanos tenebrosos, fortalezas, calabo- 

zos, etc. Tras un primer vistazo, lo que más 
nos ha llamado la atención es la medida difi 

cultad. Esto significa que andar por “las tie 

rras de la sabiduria” va a ser coser y cantar, 
algo que agradeceremos enormemente los 
aficionados a los juegos de rol, ya que nos 
permitirá hacer una de las cosas que más nos 
gustan: explorar. Resulta tremendamente sen- 
cillo empezar a recorrer la zona sin que gran 
cantidad de enemigos o de gran poder nos 
molesten en demasía. 

Los problemas que nos encontraremos serán, 
principalmente, del tipo de pulsar correcta- 
mente palancas, botones y baldosas, o usar el 
objeto adecuado en el lugar indicado. Nues- 
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tros oponentes van a ser numerosos, ya que 
habrá más de 20 especies diferentes, a cual 
más extraordinaria. Entre ellas nos han sor- 
prendido los lagartos gigantes, los orcos y 
los simpáticos Gorkhas, quienes guardan 
cierto parecido a E.T. La magia será un ele- 
mento muy importante, ya que sin ella no po- 
diremos superar algunas zonas determinadas 
[como los pantanos). Estará estructurada en 
diferentes hechizos, cuya intensidad variará 
en función de la cantidad de Mana de que 
dispongamos, y que como siempre, aumen- 
tará según vayamos adquiriendo experien- 
cia. Por último, aunque al principio estare- 
mos solos, a lo largo de la aventura, se nos 
irán uniendo más personajes hasta que for- 
memos un grupo de tres como máximo. 
¿Qué cuando vamos a tener la posibilidad 
de disfrutar de todo esto? Pronto, muy pron- 
to y, además, traducido al castellano. € 


Oscar Santos 
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Calificación: 5,5 sobre 6 


cun 


Análisis cxba a s a bajas de jugadores 
de 400 jugador l stados por y ln 380 partidos de la 
5, tarjetas, 


INCLUYE disquete 
3.5" HD con 3 megas de 
programa, datos, gráficos, 
igiolizaciones, efectos sonoros 
y músicos. 


Disquete 3'5 HD 
en el interior 


a "más de 400 foxos de jugadores, el comentario de Michael 
Michod Robinsem sobre cada y Robson sobre la st y de los equipos en 


El sistema TCDW 
el rio de cad 
de l :quip la jornada 10, 19, 27 y 38. 


acerca el comera 


Juegaal fil 
con el ordenador 


0 tus amigos. 


goleadores, la evolución de la 
dasficación jomada a jornada, y las podrás recibir en 4 
disquetes o por modem IBÉRTEX 


Sol PCFUTBOL o PCBASKET enviando este cupón o llamando al teléfono (91) 654 61 64 


Si, deseo recibir en el domicilio que les indico: 
[Gostos de envio: 250 pts.) 

PCFUTBOL + PCBASKET 
Porsche 2500 pia — Porsllo 2998. pts FORMA DE PAGO 


3 PCBASKET J Los 4 discos de Actualización Y Contra reembolso U Adjunto cheque 
Por sólo 1.995.- pts. — Por sólo 1.995.- pls. Viso ) Americon express 


Seguamiento de la Liga: clasif 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


DINAMIC. MULTIMEDIA 


Nonbre: Torjeto de crédito número. 


la prensa especializada: AGOTADA 
pena nao 1 a 
2 y Dirección e 
Z a tocahdod ip Fecho de coducidod......./ vs 
«PCFUTBOL resulta atractivo y a Provincia Teléfonol.....) Relleno y envia hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


en todos los aspectos: gráfico, por só! 


o, he, ac els. 
ra 2.500 ptas. FULTIMEDIA 


Scbastián de los Reyes 28700 MADRID 
1) 654.61 75 Fax (91) 6548692 


EXPANSIÓN 


La campaña de hada multimedia Crave Labs no reset un rudo ue convierte 
nuesto ordenador en un compa multimedia MPG 1, capaz de gra y reproducir ondo CO, 
reproducir CD-ROM NA y trajr con NODAL PHOTO CD mlúesión. Tudo eso a dos veces la elcitd 
de un CD-ROM normal. Pero, no os embalenos, que más de uo drá: Pes muy bin, 

y od so ¿qu s?, ¿para qué me srwe a mí? 


KIT SOUNDBLASTER CD16 


16 es una Sound Blaster 16, junto con 

un CD-ROM de doble velocidad de Pa: 
nasonic (CD563b), además de unos cuantos 
CD-ROM y bastantes manuales. 


EL CD-ROM 

El CD-ROM es Double-Speed, es decir, el disco 
gira al doble de velocidad que un CD-ROM 
normal (que lee los datos a 150Kb/seg). 

El CD cuenta con un buffer de 64Kb intemo y 
un tiempo de acceso de 350 Mseg, lo cual no 
está mal pero podría ser mejor. Además, el 
compacto es XA y multisesión. La norma XA 
permite intercalar sectores de datos con secto- 


Vis: por partes, el KIT BLASTER CD 


30 Pcrmanía 


res de música. Gracias a esto, tenemos la po- 
sibilidad, en cualquier juego que esté grabado 
en este formato, de escuchar la música a la vez 
que el ordenador carga los datos. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: CREATIVE LABS 
TIPO: TARJETA DE SONIDO + CD-ROM 
DOUBLE SPEED 
P.V.P. RECOMENDADO: 105.000 Ptas. 


La norma multisesión sirve para leer los discos 
grabados en formato Kodak photo-cd, lo cual 
consiste en digitalizar fotos y almacenarlas en 
un CD-ROM. En un CD caben unas 100 foto- 
grafías y el proceso cuesta cerca de 8.000 ptas. 
Si no queremos grabar todas a la vez, pode- 
mos llevarlo sucesivas veces hasta llenarlo. Aquí 
es donde radica la necesidad de tener un CD- 
ROM multisesión, pues en uno de una sesión 
sólo veríamos las fotos grabadas la primera 
vez. Tener las imógenes en este formato nos da 
infinitos posibilidades de retoque, y siempre es 
posible sacar las que queramos en . 

El mecanismo de carga de los CDs es me- 
diante una bandeja de apertura automática, 


al estilo de las que tienen los reproductores de 
compacts de música. Adiós por tanto ol caddy 
y a la tediosa labor de meter cada disco en él 
Para abrir la bandeja, disponemos de un bo 
tón de extracción en el frontal del aparato y 
también lo podemos hacer mediante el botón 
de EJECT que aparece en numerosos progra- 
mas. Por si fuera poco, tenemos la opción de 
bloquear el botón del aparato mediante el pro- 
grama LOCKCD, y así evitar sacar el disco en 
sistemos que deban correr desatendidos 
Como en casi todos los CD-ROMs, dispone- 
mos de una salida de auriculares con volumen 
en lo parte delantera y una solida de audio en 
la trasera. Pero éste, y no sabemos de otro que 
lo tenga, además cuenta con una salida ElAJ. 


Entre la documentación encontramos una au- 
éntica enciclopedia sobre el zoo de San Diego. 


INSTALACIÓN 


El primer pasa es instalar la tarjeta 
Sound Bloster 16 en el ordenador, si- 
guiendo las indicaciones del manual. An- 
tes de insertarla, debemos asegurarnos 
de que la configuración por defecto es 
compatible con los otras plocas que ten- 
gamos. Una vez instalada, colocamos el 
CD-ROM en un hueco libre de 5 1/4 y lo 
conectamas a la torjeta mediante el ca- 
ble plana que se sirve con el kit, también 
tenemos que conectar un cable fino para 
escuchar los CD de música a través de la 
Sound Blaster. 

Terminada la instalación hardware, em- 


pezomos con la del softwore. Ésta tiene | 
dos foses: en la primera, instalamos todo | 


el softwore referente a la Sound Blaster 16 
y en la segunda el driver del CD-ROM. To- 
do es rápido y sencillo, pues sólo hemos 
de ir metiendo los discos correctos, tanto 
los programas de DOS como los de Win- 
dows. Podemos pasar un programa de 
prueba que nos asegura que todo está co- 
rectamente conectado y que el sonida se 
oye a través de los altavoces. 


¿Qué es esto?, pues es una salida de audio pe- 
ro en formato digital. Posiblemente, habréis 
oído hablar de lo solida digitol que tienen mu- 
chos reproductores de CDs para conectarlos a 
un DAT, a un MINIDISK o a un amplificador 
con entrada digital. Pues bien, este CD-ROM 
dispone de esa solida. 

Por último, su software específico consiste en 
los drivers de funcionamiento y el programa 
QUICKCD pora DOS y Windows, que permite 
escuchar compact discs de música. 


LA SOUND BLASTER 16 

Creotive tiene dos modelos de Sound Bloster 
de 16 bits: la SB16 y la SB16 ASP. La diferen- 
cia entre ellos radica únicamente en el chip 
ASP [Advanced Signal Processor), que permite 
compresión y efectos de sonido en tiempo real 
De momento, la utilización del chip no es mu- 
cha, pues sólo hemos encontrado un progra- 
mo que lo utiliza y, por si fuera poco, con la 
SB16 se instala un driver en memoria que si- 
mula el chip a base de “gastar” CPU. Pues 
bien, el kit sólo se vende con la SB16. 

Vamos a comentar rápidamente las caracte- 
rísticos y posibilidades de la tarjeta, ya que,co- 
mo sabéis, la SB16 ASP fue comentada en el 
número 11. La placa dispone del sintetizador 
musical en FM OPL3 (20 voces, 4 operadores), 
siendo compatible con las anteriores Sound 
Blaster, así como con AdLib. Podemos digitali- 
zor sonido en 8 o 16 bit en mono o estéreo 
con una frecuencia de muestreo de 5Khz a 
45Khz. Utiliza occeso directo a memoria de 8 
y 16 bit y una sola interrupción. Para eliminar 
ruidos no deseados cuenta con filiro digital. 

Para los amantes de las composiciones musi- 
coles, la tarjeta se puede utilizar como mesa 
de mezclas con 5 canales más el micrófono 
[CD-audio, Sintetizador musical, Entrada ex- 
terna de línea, Sonido digitalizado, Altavoz 
del PC y micrófono), todos ellos con volumen 


Uno de los CD-ROM's que incorpora el kit 
contiene el programa «Photo Styler» 
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regulable por sofware. Tenemos volumen mas- 
ter y regulación de graves y agudos. Es posible 
también seleccionar la fuente que vamos a 
grabar. La salida la podemos conectar a un 
amplificador externo, con lo que conseguire- 
mos sonido de alta calidad y sin ruidos, o bien 
a los altavoces que vienen en el kit. Otra co- 
racterística fundomental es el interfaz MIDI, 
con el que comunicamos con todos los sinteti- 
zadores e instrumentos musicales. Sigue la 
norma estándar MPU-401 

Los responsables de Creative tienen visión de 
futuro y han dotado a la SB16 de un conector 
para ampliaciones, al que se puede conectar 
una pequeña tarjeta llamada WAVE BLASTER. 
Esta convierte nuestro PC en un sintetizador 
profesional de música, ¿Os imagináis cómo 
puede sonar un juego que la utilice? 

Por supuesto, está el interfaz de CD-ROM, 
donde se conecta el CD que viene en el kit. Es 
una pena que este interfaz sea propio y no ha- 
yan colocado un SCSI, con lo que tendríamos 
la posibilidad de conectar más CD-ROM y 
muchos otros dispositivos. Por último, como he- 
mos comentado antes, dispone de un zócalo 
para insertar el chip ASP. 


EL SOFTWARE 
En primer lugor están los programas que 
vienen con todas las Sound Bloster: 

«Creative Wavestudio» 

Este programa simula un estudio de grabo- 
ción digital bajo Windows. Con él, tenemos la 
oportunidad de digitalizar una canción y ho- 
cer toda close de “perrerías”. Entre ellas: cor- 
tar, pegar, añadir eco, atenuar, amplificar e 
invertir. Os aseguramos que se pueden hacer 
autenticas maravillas, como separar las pala- 
bras mencionadas por alguien y recomponer- 
las para que diga lo que nosotros queramos. 

«Creative Soundo'Le» 

¿Qué os parecería si pudierais insertar soni- 
dos en documentos del Word Perfect, Excel, 
Agenda, etc? Pues este programa basado en 
la tecnología OLE de Windows lo hace. 

—«Creotive Tolking Scheduler» 

Agenda Windows intuitiva, en la cual es po- 
sible asociar a cada evento, un sonido, una 
animación, un texto, una hoja de cálculo... 

Creative Mosaic» 

Éste es el juego para Windows del rompeco- 
bezas. En él, elegimos una foto, la dividimos 
en trozos y debemos colocarlos de nuevo. 

-«Text-To-Speech Sofware» 

Programa para DOS y Windows que con- 
vierte texto a voz digitolizada y dispone de 
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diccionario definible, hablado en español pero 
con un acento bastante extraño. 

—4FM Intelligent Organ» 

¿Hobéis visto alguna vez a los músicos calle- 
jeros con los miniorganos? Con esto podréis 
emularlos, pues como tiene algunos ritmos de- 
finidos, tocar música resulta muy fácil. 

CD-Music Ployer 

Nos permite simular en Windows un Com- 
poc disc de música, con los dásicas teclas de 
reproducción, paro, pausa, etc. 


Uno de los CDs contiene más de 2.500 pági- 
nos de descripciones y datos científicos. 


«Photo Styler» es uno de los mejores progra- 
mas de retoque gráfico que existen para PC. 


—«MMPLAY Presenter» 

Este programa integra texto y animaciones 
con los copocidades de la $B16, ya sea música 
digitalizada, sintetizada o CD audio. 

«Voice Assist» 

Este elemento posee infinitas posibilidades. 
Permite manejor Windows mediante la voz...., 
como lo leéis. Para abrir una ventana, sólo te- 
emos que decir delante del micrófono, ¡ÁBRE- 
TE! y la ventona se obrirá; ¡CIÉRRATE! y la 
ventana se cerrará. Podemos asociar sonidos a 
un montón de acciones dentro de este entorno 
gráfico, repitiendolos, Windows, muy obe- 
diente, hará lo que le mandemos. 


CINCO GRANDES REGALOS 
Además de los programas que vienen con la 
mayoría de las Sound Bloster, Creotive nos 
ofrece 5 completos CD-ROM. 

En el primero hay una enciclopedia multime- 
dia que corre bajo Windows. Esto significa 


que disponemos de imágenes, sonido y pe- 
queñas secuencias de vídeo para algunas po- 
lobras. Esta enciclopedia sólo tiene un proble- 
ma: está íntegramente en inglés. 

Con otro, viajaremos al ZOO de San Diego y 
contemplaremos a todos los animales que vi- 
ven allí. Contiene: 82 video-clips con sonido, 
1.300 fotografías, 2.500 páginas de descrip- 
ciones y datos científicos y 2 horas y media de 
sonido (comprimido claro). 

Todavía nos quedan tres CD-ROMs, En uno 
de ellos están los programas «HSC Interactive 
SE» y «PC Animate PLUS». El primero es un 
sistema Windows pora crear aplicaciones mul- 
timedio interactivas que combo gráficos, 
animación y música. Resulta ideal para cursos, 
presentaciones y puntos de venta. Se progra: 
ma mediante iconos que unimos con flechas y 
a cada uno de ellos le asignamos una acción, 
como un sonido, una animación, etc. «PC Ani- 
mate», como su nombre indica, sirve para rea- 
lizar todo dose de animaciones de una mane- 
ro sencilla e intuitiva, no llega a la talla de 
programas como «Animator», pero se pueden 
lograr con él buenos resultados. 

En el otro CD, Creative graba los programas 
«MacroMind Action», «Authorware Star» y 
«Mathematica Tempra». Si los manuales de 
«PC Animate» y «HSC Interactive» eran más 
o menos pequeños, los de «Action» y «Aut- 
honware» son libros con todas las de la ley. 
«Action» es un programa de presentaciones 
equiparable a «Power Point» u otros de su es- 
tilo. Si en algún momento tenéis que hacer una 
presentación de resultados, o una demostra- 
ción por ordenador, el programa os hará la 
torea mucho mas fácil. «Authorware» es muy 
parecido a «HSC Interactive», aunque este úl- 
timo interacciona totalmente con «Action», 
constituyendo entre los dos una magnífica he- 
rromienta multimedia. El último programa es 
«Tempra». Esta versión es especial para la tar- 
jeta de vídeo de Creative Video Blaster y con 
ella podemos copturar vídeo, añadir música y 
mostrarlo todo como en un video-clip. 

Ya sólo nos queda hablaros del quinto CD- 
ROM. En éste, nos espera una muy grata sor- 
presa ya que encontramos el programa de Al- 
dus, «Photo Styler». Éste es uno de los mejores 
en cuonto a retoque gráfico que existe para 
PC's en estos momentos. cargar imáge- 
nes en casi todos los formatos , incluido el nue- 
vo Kodok photo-cd. Dispone de filtros de imá- 
genes y multitud de efectos gráficos. O 


C. Enrique Alcántara 
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Todos los usuarios de ordenadores compatibles estamos habitua- 
dos a trabajar con una serie de herramientas tales como procesa- 
dores de texto, hojas de cálculo, bases de datos, etc., de una for- 
ma independiente. Pero no cabe duda de que las tendencias 
actuales obligan a integrar en un mismo documento datos que 
provienen de todas estas fuentes, para conseguir resultados más | 
profesionales y atractivos. Por eso el paquete que nos presenta 
Anaya Multimedia está compuesto de siete programas o módulos 
diferentes que, trabajando bajo Windows, están enfocados a sa- 
tisfacer todas las necesidades informáticas tanto para un entorno 
doméstico como para un ámbito puramente profesional. 

A continuación analizaremos estos siete módulos que son el pro- 
cesador de textos, hoja de cálculo, base de datos, editor de gráfi- 
cos, agenda, terminal de comunicaciones y generador de etique- 
tas, con el fin de conocer todas sus posibilidades. 


mpezamos por la instalación 
del paquete en nuestro ordena- 
dor, que se realiza desde Win- 
dows. Podemos instalar el pro- 
grama completo, el programa sin ejemplos o 
sólo los ejemplos. Tras esto, tenemos creado 
en nuestro administrador un grupo con PFS : 
WindowWorks en su interior. Lo primero que 
vemos al ejecutarlo es una pantalla donde se 
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nos muestra el procesador de textos y unos ico- 
nos en su porte inferior con los que acceder a 
cuolquier otro módulo. 


EL PROCESADOR DE TEXTOS 

Antes de empezar a crear un documento, el 
programa ofrece la posibilidad de determinar 
la impresora, pudiendo repetir este procedi- 
miento cuantas veces queramos. El procesador 


de textos puede ser el receptor de todo el tro- 
bajo realizado con los otros módulos. Su par- 
talla principal está compuesta de secciones co- 
mo la barra de menús, la de botones y la 
ventana principal donde se visualiza el texto. 
Además, existen otras secciones que podemos 
ver y ocultar a nuestro gusto como la ventana 
de botones rápidos totalmente configurable, la 
regla, etc. Su funcionamiento es como el de 


cualquier procesador, sólo que es posible tra- 
bajar de dos formas diferentes: en modo texto o 
en modo de objeto. Estos se intercambian con 
un dlick de ratón. El primero presenta el cursor 
alargado para manejar texto, y el segundo tie- 
ne una flecha para editar o modificar cualquier 
objeto incrustado en el documento. 

En la barra que se encuentra en la parte su- 
perior de la pantalla están todos los comandos 


Uno de las opciones más interesantes del pro- 
cesador es que permite crear, editar y situar 
objetos o imágenes en el texto. 


del programa agrupados en menús. El primer 
menú es Archivo, y contiene las funciones de 
abrir, salvar, borrar, imprimir y salir. A su lado 
se encuentra Editar, con las funciones de cortar, 
pegar copiar, enlazar, crear tablas y despla- 
zorse o cualquier página. Por su porte, con Ver 
accedemos ol formato total del documento, pu- 
diendo definir la forma de página, los márge- 
nes, lo visión de imágenes en el texto, los mor- 
codores y las preferencias de unidades de 
medido. En el siguiente menú de texto están los 
opciones destinadas a configurar el tipo de le- 
tro, tobulaciones, estilos, párrafos y columnas, 
cabeceras y pies de página. 

A continuación nos encontramos con el menú 
Objeto. Contiene los comandos que nos permi- 
ten crear, editar y situar objetos en un docu- 
mento. Podemos añadir diagramas archivados, 
marcos de texto o vacíos, tablas de la hoja de 
cálculo, e imógenes de diversos formatos que ol 
ser insertados en medio de un documento dis- 
tribuyen el texto a su alrededor automática- 
mente. Y también dentro de Objeto se encuen- 
tra la opción “oñadir OLE”, en la que se nos 
muestra una gron lista de objetos que podemos 
crear y añadir a nuestro texto. Los menús si- 

entes nos proporcionan comandos como los 
de crear y editar índices, buscar y reemplozor 
polobros así como la verificación ortográfica 
de nuestro escrito. 


LA HOJA DE CALCULO, LA BASE DE 
DATOS Y LA AGENDA. 

Con la hoja de cálculo registramos y moneja- 
mos datos numéricos. Su pantalla también se 
divide en barra de menús, botones y sección 
principal donde se encuentran los celdas numé- 
ricos. Los menús de la hoja de cálculo son, en su 
mayoría, parecidos a los del procesador de tex- 
tos, ya que en Archivo se recogen los funciones 
que manejan los ficheros, en Editar encontra- 


mos los comandos de copia, pegado, cortado, 
insertado... Pero tombién dispone de menús 
más específicos como Formato, en el que se in- 
duyen funciones del tipo “Número...” destinada 
0 lo selección de la forma en la que se presenta 
la información numérica en la celda o rango de 
celdos seleccionadas. Asimismo dispone de co- 
mandos con los que proteger el contenido de 
cuolquier celda para evitar su borrado acciden- 
tol, además de la opción de ordenado. 

Tompoco podemos olvidar la importante fun- 
ción de fórmulas matemáticas con las que rea- 
lizar cualquier operación con los datos que ha- 
yomos introducido en la hojo de cálculo. La 
buena presentación de los datos queda asegu- 
roda con otro grupo de comandos que permi- 
ten moldear las celdas para su posterior inclu- 
sión en cuolquier documento. 

Y pasamos yo a la base de datos integrada en 
ias PFS: WindowWorks. Se trata de un 

ódulo especial para la organización y alma- 
cenamiento de información con la que podre- 
mos crear formatos personalizados, almacenar 
una gran contidad de información agrupada en 
registros, buscar estos registros mediante crite- 
rios de selección elegidos por nosotros, dlasifi- 
«or la información en base a nuestras necesida- 
des, generar informes y exportar nuestros 
registros para utilizarlos en otros módulos. 

La base de datos opera de muchas formas se- 
gún el trabajo que realicemos con ella. Existe 
un modo con el que definimos la forma que ten- 
drá nuestra base de datos, creando registros, 
textos compos y definiendo el tipo de dotos que 
vomos a introducir en ellos. Luego, en el modo 
de actualizar se presentará el registro en forma 
de tarjeta para modificar los datos o añadir 
nuevos registros. En el de listado se nos mos- 
trorón todos los registros en formato de informe 
pora tener una visión global de nuestros datos y 


La completa hoja de cálculo que incluye este 
paquete se caracteriza por su potencia y su 
sencillez de manejo. 
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Los datos concernientes a 
agrupados en meses. son lo 


a continuación se muestran] 


Con WindowsWorks gráficos podemos crear 
diagramas para representar nuestros datos. 


poder visualizar y localizar registros de la for- 
ma más rápida y eficaz. Este informe lo pode- 
mos definir a nuestro gusto. Y si se trata de da- 
tos numéricos, el programa también dispone 
de la opción de realizar operaciones matemá- 
ticas con ellos. Todas estas operaciones se elec 
túan de una forma sencilla y cómodo gracios a 
los menús desplegables, a los botones de op- 
ciones rápidos y a la multitud de posibilidades 
que ofrece este módulo. 

El siguiente es la agenda y, gracias a este 

rograma, tendremos ordenados y listos nom- 
Les, direcciones, teléfonos y notas de ami- 
gos, clientes y familiares. Esta agenda es en 
realidad una base de datos predefinida don- 
de toda la información se presenta en forma 
de tarjeta con doce campos y con la ventaja 

ue supone disponer de funciones de búsque- 
di rápido de cualquier dato, de presentación 
general en forma de informe y la posibilidad 
de imprimir las fichas que queramos. 


GRÁFICOS, ETIQUETAS Y 
COMUNICACIONES 

Con WindowWorks gráficos creamos diagra- 
mos y gráficos para representar nuestros da- 
tos. Podemos introducir los datos directamente 
desde este módulo, importarlos de la hoja de 
cálculo, o desde cualquier otra aplicación de 
este último módulo. Con esta herramienta se 
pueden crear nueve tipos de diogramas que 
son: barras horizontales, verticales y apilados, 
torta y tarta extraída, línea, puntos (dispersión), 
área y máximo-mínimo. 

El área de trabajo de este módulo se compo- 
ne también de la barra de menús, de los boto- 
nes donde se encuentran las funciones más ha- 
bituales, como la entrada de datos, el tipo de 
diagrama, la definición de fítulos, bordes, le- 
yendas y refículas. Asimismo podemos definir 
la fuente de texto en la que se representan los fi- 
tulos, la separación de los columnas en los grá- 
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El generador de etiquetas es otra de las po- 
tentes herramientos de este paquete. 


ficos, y las tramos a utilizar, además de dispo- 
ner de comandos de edición para pegar, co- 
piar y borrar cualquier doto. 

Lo penúltima herramienta de PFS: Window- 
Works es un generador de etiquetas destinado 
ala impresión de etiquetas y sobres mediante el 
monejo de pequeños bloques de texto de for- 
moto complicado. Lo más interesante es la po- 
sibilidod de definir nuestro formato de sobre o 
etiqueta así como importar datos de cualquier 
base de datos. Además, tendremos un control 
absoluto del diseño de nuestros textos gracias a 
los funciones de zoom y edición. 

Y llegamos a la última oplicación: la terminal 
de comunicaciones basada en la transferencia 
de información entre ordenadores mediante lí- 
nea telefónico (imprescindible tener módem pa- 
ro utilizarlo). El área de trabajo es una ventana 
en la que se muestran los comandos que se in- 
troducen y las as que se reciben. Se- 
guimos ponia do los de coman- 
dos rápidos, con opciones como inicializar el 
puerto de comunicaciones en el que está co- 
nedtado el módem; recibir, enviar y colgar; así 
como el modo de emulación y comunicación. 
Tombién tiene una lista en la que hay un cua- 
dro de diálogo donde almacenar hasta treinta 
números de teléfono junto con el nombre del 
usuario, velocidad del módem en baudios y nú- 
mero de bits de datos, o longitud de palabra 
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La bose de datos estó diseñada 
para odoptarse a nuestras necesidades. 


CONCLUSION: RENOVACIÓN 

Hemos visto por separado cómo funcionan car 
de una de los siete herramientas de que dispo- 
ne lo versión 2.0 de PFS: WindowWorks, pero 
para lo que en realidad ha sido diseño es 
pora trabajar en conjunto, Por sí mismo, este 
paquete satisface (casi) todas las necesidades 
de un usuario de ordenador de una forma rá: 
pido y sencillo. El secreto está en poder tener 
varios módulos obiertos en pantalla a la vez, 
en la perfecta conjunción de sus herramientas y 
en el aprovechamiento de las funciones de en- 
loce de objetos OLE del Windows 3.1. 

Pero también hay que hablar de renovación, 
yo que como su propio nombre indica, ésta es 
la segundo versión del paquete, y en ella se 
aprecian numerosas mejoras como los paneles 
de botones rápidos que agilizan el trabajo, la 
dosificación de datos y la protección de celdas 
en la hoja de cálculo, la posibilidad de abrir 
múltiples gráficos al mismo tiempo, la presen- 
toción preliminor de etiquetas, el soporte de ar- 
hivos en formato de los programas más famo- 
sos del mercado y un sinfín de avances más, A 
esto hay que unir la ventaja del espacio que 
ocupa en el disco duro [apenas 5 Mb, ejem- 
plos incluidos) y sus manuales, en donde en- 
contramos una detallada descripción de todas 
sus funciones, así como un completo tutorial di- 
vidido en lecciones que nos ayuda a manejar el 
paquete desde el primer momento. 

Todo esto nos lleva a la conclusión de que 
Kits como este serán bien recibidos por todos 
aquellos usuarios que deseen poseer los pro- 
gramos más imprescindibles juntos y traba- 
jondo al unísono, sin la necesidad de apren- 
der a manejar complejos aplicaciones de las 
que no utilizaremos ni lo mitad de sus funcio- 
nes, y sin renunciar a obtener resultados au- 
Énticamente profesionales. Y 
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| Las tarjetas de sonido 
surgieron de la 
necesidad de dotar a los 
compatibles de un 
sonido para el que no 
habían sido pensados. 
Con el paso del tiempo, 
la avalancha de nuevas 
aplicaciones, así como la 
ingente cantidad de 
juegos para PC hacían 
necesario desarrollar 


y sus 32 
digitales 


ONIDO ULTRASOUND 


ción del Sonido 


mpezamos por enumeraros las ca- 

racterísticas técnicos de la nueva Ul- 

troSound, para que os hagáis una 

idea de su calidad. Se trata de una 
torjeta de 16 bit con un rango de frecuen- 
cias de muestreo que va desde los 2 KHz a 
los 44.1 KHz, tanto en mono como en esté- 
reo. Esto, unido al rango dinómico de 96 
Db, hace que el sonido que genera no le ten- 
go nada que envidiar al mejor reproductor 
de discos compactos. Además, la compatibi- 
lidad está asegurada, ya que UltraSound 
funciona perfectamente con juegos que so- 
portan AdLib y Sound Blaster, e incluso me- 
¡ora su calidad de sonido. 

En cuanto a MIDI, tan importante en cuol- 
quier aplicación sonora moderna que se 
precie, la tarjeta posee uno salida pora 
joystick que se convierte, mediante un coble 
adaptador opcional, en las tres solidas MIDI 
in, out y thru que todo músico que trabaje 
con MIDI necesita. Y por si precisamos al- 
gún sonido para este estándar musical y no 
tenemos ningún sintetizador a mano, la nue- 
va UltraSound viene equipada con 192 so- 
nidos MIDI en su memoria. 

A todo esto hay que unir su amplificador 
integrado de 2 watios, que soporta tanto al- 
tavoces externos como auriculares. En total, 
la tarjeta tiene cinco salidas: “Audio line in”, 
“Microphone in”, “¡oystick/MIDI”, “Audio li- 
ne out” y “Amplified out”. Pero como es na- 
tural, antes de disfrutar de todo lo que nos 
depora esta tarjeta debemos llevar a cabo la 
inevitable instalación. 


INSTALACION 

CÓMODA Y SENCILLA 
Los fobsicantes han sido muy cuidadosos con 
los peligros que entraña la electricidad está- 
tica, tanto para nuestra máquina como para 


nosotros. Por este motivo, la tarjeta viene 
protegida en lo clásica funda antiestática y el 
manual de instrucciones reserva más de uno 
advertencia o este respecto. Algo que siem- 
pre es de agradecer. 

En cuanto a la instalación en si, primero se 
nos recomienda echor un vistazo a un fiche- 
ro de texto llamado hábilmente “Read me” 
en el que se comentan los últimas modifica- 
ciones llevados a cobo y los sugerencias di- 
rigidos al nuevo usuario. Luego, realizamos 
las dos instalaciones: una pora el hardware 
y Olra pora el sofware. La porte de hardwa- 
re se refiere a la configuración de “jumpers” 
de la tarjeta para habilitar la solida de joys- 
tick, si va a ser utilizada, o para configurar 
el puerto bose, que por defecto es 220 h. 
Existen otros “jumpers” además de estos, pe- 
ro son de uso específico y se sugiere que los 
dejemos en poz. Si a alguien le parece un 
poco complicada esta cuestión, debe saber 
que el manual lo explica todo a la perfec- 
ción, con fotografías incluidas. Más tarde, 
todo lo que tenemos que hacer es obrir nues- 
tro ordenador e insertar la torjeta en cual- 
quier slot de expansión de 8 o 16 bit (se re- 
comienda uno de 16). 

La instalación del sofware es tan sencilla 
como insertar el primer disco en nuestra dis- 
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quetera y teclear “Install”. El programa nos 
va pidiendo el resto de los ds y luego 
efectúa automáticamente la operación de 
descompresión de datos. Una vez terminado 
este proceso, se ejecuta un programa de 
configuración, la cual puede ser automática 
o manual, en el que la torjeta comprueba si 
todo está en orden. Cuando hemos finaliza- 
do este proceso, tenemos ya todo listo para 
empezar a disfrutar de la nueva UltraSound. 


SOFTWARE 

Si todo ha ido como es debido, al reiniciali- 
zor nuestro ordenador, oímos de viva voz la 
frase *SBOS installed”. Esto significa que se 
ha instalado el programita encargado de 
emular Sound Blaster y Adlib, programa que 
podemos retirar si nos apetece, pero cuya 
utilidad es más que indiscutible. 

Pues bien, lo primero que hacemos es di- 
rigirnos ol koblirecono creado en la insta- 
lación para ver las cosillas de las que dis- 
ponemos. Las primeras utilidades en las que 
nos fijamos, por aquello de escuchar cuan- 
to antes alguna melodía, son «MIDIDEMO» 
y “MODDEMO». Los dos deleitan nuestros 
oídos con sendas demostraciones musica- 
les, lo primera de ficheros MIDI y la segun- 
da de ficheros .MOD. La calidad de ambas 
es realmente asombrosa, así como la canti- 
dad de piezas que vienen incluidos en estas 
demostraciones. 

Y ya metidos en aplicaciones propiamente 
dichas, nos encontramos con «PlayFile», un 
programa en forma de línea de comandos 
con el que podemos reproducir y grabar fi- 
cheros de sonido con extensión .SND. Entre 
los parámetros disponibles están los destina- 
dos a forzar la grabación en estéreo, la utili- 
zoción de un micrófono o un CD, o la posi- 
bilidad de hacer un “loop” para que el 
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sonido se repita indefinidamente 
«Audio» y «PlayDigi» son dos programas di- 
ferentes pero con una misión común. El pri- 
mero es residente en memoria, y el segundo 
es el que hace que «Audio» reproduzca los 
ficheros de sonido MIDI con extensión .MID. 
Ambos son los utilizados en la anteriormente 
citada demostración MIDI. 

Para los que gustan de producir anima- 
ciones con su ordenador, el paquete incluye 
una interesante aplicación llamada «Ultro- 
fli» cuya utilidad reside en su capacidad 
para incorporar ficheros de sonido .SND a 
ficheros de animación del tipo .FLI [del ar- 
chiconocido «Autodesk Animator»). Funcio- 
na como una línea de comandos con nueve 

jarómetros. El primer parámetro es el nom- 
Le del fichero .FLI, el segundo el nombre 
«SND, el tercero especifica si se trata de so- 
nido de 8 o 16 bit, y el resto sirve para fijar 
la velocidad del audio o de los “frames” de 
la animación, el volumen, etc 


MAS APLICACIONES 

Sin duda olguno, el programa “estrella” de 
los que acompañan a la nueva tarjeta de so- 
nido es el denominado «UltraSound Studio 
8». Prueba de ello es que los fabricantes le 
han reservado un manual de instrucciones 
aparte. A grandes rasgos, sirve para grabar 
y reproducir ficheros de sonido digital por 
medi de un interfaz gráfico basado en la 
utilización del ratón. 

Primero, disponemos de una borra de me- 
nús en la parte superior de la pantalla desti- 
nada a mostrarnos los diferentes comandos 
englobados en “File”, “Edit” y “Desk”. Asi- 
mismo, en esa misma porción de nuestro mo- 
nitor, se reflejan tonto la ropidez del sonido 
medido en Hz, como el tiempo de grabación, 
en horas, minutos, segundos y décimas de 
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El programa estrella de la 
nueva tarjeta de sonido es 
liraSound Studio 8». 


segundo. Un poco más abajo, se en- 
cuentra una ventana especial donde se 
localizan los indicadores de nivel así co- 
mo diversos interruptores, cuyas funciones 
van desde el modo de grabación (mo- 
no/estéreo) a la fuente de entrada de so- 
1 nido (micrófono/en línea), pasando por 
y los controles de nivel de salida para ca: 
da uno de los canales. 
En la porte izquierda de la pantalla 
se encuentran los botones de edición, 
uno forma mucho más práctica y có- 
moda que los menús desplegables 
de occeder con ropidez a las fun- 
ciones más importantes del progra- 
mo. Estos botones son el de mezcla -que nos 
conduce a otra ventana más completo—, el 
de corte, inserción, deshacer y “Fade”. Por 
último, y lo más importante, destacamos la 
ventana principal, en donde se hallan los bo- 
tones de grabación, parada y bobinado, así 
como una representación del tiempo que he- 
mos utilizado, en forma de bobina de cinta. 
El manejo del programa es bien sencillo, ya 
que sólo tenemos que seleccionar un nuevo 
fichero para que aparezca esto ventano, pul- 
sor el botón de grabación, empezar a gra: 
bar, detener lo “cinta” y proceder a su edi- 
ción con los botones anteriormente citados 


PEGAS, PERO POCAS 
Hasta aquí, nuestro breve recorrido por las 
propiedades de la nueva UltraSound. Y lo 
de breve es porque no hemos comentado ni 
las utilidades para joystick, que las tiene, ni 
las de Windows, yo que, por supuesto, esta 
tarjeta es compatible con el estándar multi- 
media del entorno gráfico Windows 3.1. Y 
otra cosa importante: en principio, esta pla- 
ca no es ni mucho menos exigente con la 
configuración de nuestro PC, ya que funcio: 
na en un XT, aunque se recomienda un 286 
como mínimo, o superior, Obviamente, 
cuando se trabaja en Windows, las cosas 
dejan de ser tan modestos 

Pero si el título de este último apartado su- 
giere que existen “pegas”, es porque conside- 
ramos que tratándose de una tarjeta de soni- 
do bastante avanzada, se echan en falta 
algunas aplicaciones tipo secuenciador digital 
o olgo por el estilo. Aún así, estos pequeños 
detalles no desmerecen para nada el resulta- 
do final, y la calidad, que es lo importante, 
está fuera de toda duda. Y 
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ASÍ Vunciosa 


¿Qué ocurre cuando se 


n el momento que pulsamos el botón 

POWER del ordenador le damos vi- 

da a nuestro compañero de trabajo 

y diversión. A partir de aquí todo 
depende de él. Desde que hacemos esto has- 
ta que nos aparece en pantalla el indicador 
de comandos del DOS (el famoso C:Y>) el 
ordenador realiza una gran cantidad de 
operaciones que pueden englobarse en dos 
grupos: 

- Los tests de autocomprobación (self-test 
checking) y 

- La corga del sistema operativo. 

En este artículo nos encargaremos del pri- 
mer grupo de operaciones que realizan los 
tests de autocomprobación 

Estas operaciones son las siguientes: 

1. Entrada de la olimentación eléctrica al 
ordenador desde la fuente de alimentación 

2. Llomada del microprocesador a la 
ROM-BIOS. 

3. La BIOS le da las indicaciones de los test 
a realizar. 

4.Comprobación del bus de expansión 
(placas instaladas). 

5. Verificación de la tarjeta de vídeo. 

6. Comprobación de la memoria caché 
instalada. 

7. Comprobación de la memoria RAM, 

8. Comprobación del teclado. 

9. Comprobación de las unidades de disco 

10. ¿Todo está bien? 

11. Carga las rutinas de las ROM-BIOS de 
los tarjetas especializadas que tengan su 
propia ROM-BIOS. 

Estos pasos aparecen explicados en el si- 
guiente esquema. 

José Domínguez Alconchel 
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HOBBYTEX es un medio de comunicación interac 


tivo con el que tienes acceso directo y permanente a 
nuestras bases de datos. Para estar bien informado. 
Incluye secciones de noticias, forums, revistas, diá 
logos, anuncios, juegos y concursos, buzones, sus- 
eripciones y sugerencias. 

Incluso, es posible mantener conversaciones en direc» 
to, “on line”, con otros usuarios que estén conectados 
al servicio de diálogos, hacer preguntas sobre determi 
nados temas en la sección de consultorio, documentarte 
sobre aspectos concretos o aportar tus conocimientos 
sobre otros en el apartado forums, poner anuncios, par 
ticipar en concursos, ganar importantes premios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo contra 
tros usuarios y, por supuesto, leer nuestros comentarios 
sobre videojuegos, consultar los índices y los artículos 
de las revistas o suscribirte a cualquiera de ellas, pedir 
números atrasados, etc 


Además, la nueva 
sección de transferencia 


de ficheros te permite 
coger programas 
completos, juegos, 
utilidades, cargadores, 
(A 


TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 
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¿QUÉ NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 
Cualquier ordenador PC o compatible y un módem 
lala norma VI3. También puedes conectar 
ival IBERTEX 
xódem, hora tienes la optan 
m peeco icreble para conectar 


Sino dispones de 
dad de comprarlo 
con HOBBYTEX y muchcs otros centros servidores. 


¿CUANTO ME VA A COSTAR? 

May poco. La red IBERTEX tiene un costo fjo para 
cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Eso es fundamental para que todos los 
vsuerios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente lo 
mismo llamar desde La Coruña que desde Madrid, El ni- 
vel de acceso 032 tiene un precio aproximado de 18 po- 
setas por minuto. Más claro aún, 10 minutos de cone 
sión no llegan a 200 pras. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuba y no es necesario ser socio. 


¿QUÉ TIPO DE MÓDEM NECESITO? 

Aumque hay terminales específicos IBERTEX, el siste- 
ma permite que los ordenadores PC se conecten, siern- 
pre y cuando estén provistos de un módem que emule 
ese terminal. El módem puede ser interno o externo. 
El primero se conecta a un slot de ampliación del PC. 
Sólo necesitarás un destornillador para instalarlo. 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado 
segundo se conecta a uno de los puertos s 
Comprueba siempre que el módem que vayas a com- 
rar cumple la norma V23, 


J 
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A IUIMUS JARIO, 
¡¡A QUÉ 


Las opciones que ofece HOBBYTEX son: 

Ti Juegos, Utilida 
des, Cargadores, etc. tu disposición para que 
los cojas cuando quiera. 


Noticias: sección en la que te informamos de ¿00 MO CONECT. AR? 


loúltimo. La: el módem al 032, cuando IBERTEX te pida la 
Consultorio: podrás hacer preguntas y obte- identificación del centro servidor, teclea *HOBBYTEX+ 


ner respuestas sobre tus temas informáticos ma vez tecleado el ico entrarás en el menú de 
favoritos. HOBBYTEX, en el que se te pedirá lo que se denomina 
Revistas: te permite escoger entre las revistas ( 
que edita Hobby Press -Pemanía, Micromanía, 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Tod 
gar y en cada una de llas seleccionar artículos 
para leer, ver trucos de juegos, consultar e 
dice de ese mes, suscribirte, pedir números 
atrasados o enviarnos sugerencias. también un “password” o palabra clave cuando accedas 
Diálogos: para mantener una conversación a los buzones o forums. 
“on line” con otros usuarios Lo parell 
Anun ndes algo, compras algo.... 
qué esperas para llamar a HOBBYTEX: 
Juegos y concursos: puedes participar y ga- 
nar importantes premios. it ce. 
A TN ¿CUÁL ES EL MEJOR at e a 
Suscripciones y números atrasados: el mét SOFTWARE DE COMU 'NICACIONES! El sistema IBERTEX funciona en hase a núme 


los +s. Simias tu teléfono, comproborás q 
recen en el teclado. IBERTEX estaba pensa- 
cialmente para funcionar desde una máquina 
imilar a un teléfon 1 todos los comar 
mbinaciones de estos simbolos y varios número: 


mp un nombre, que no tiene porque 
y el real, pero que siempre debes usar para acceder 
LzoneS 0 a La razón es que, cuando al 
sen te deje un mensaje, lo dirigirá atu pseudo y sol 
tú podrás leerlo. Para evitar que algún “listo” 
tu correo-Iniormatlo tendr ¡ue indi 


¡parecerá dividida en tres zonas. La supe 


y mayor, muestra las opciones disponibles y los tex 
de cada una de ellas; en la intermedia encontrará 
los mensajes de ayuda del sistema; y en la inferior es en | 


do más rápido y eficaz para conseguir los 
plares que te interesan. 

contrarás reunida toda la infor- 
mación sobre un tema concreto, Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias 
colaboraciones. A 'entamente los textos que aparecen en la ventan: 

Mensajería y buzones: podrás dejar tus men- endrás ningún problema para viajar a 
sajes personales para otros usuarios que en ese área de sharenare, > y de ER EX 
momento no estén conectados. 

Telecompra: este servicio te da acceso a un a 
sistema rápido y cómodo para adquirir los pro- BERTEX 
ductos que te interesan. > 

Sugerencias: para que sepamos lo que t 
ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTEX 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
España con la que esperamos que todos los 
dedicamos parte de nuestro tiempo a divertir 
con videojuegos estemos en contacto directo. 

¡Conecta con nosotros! 


'ara establecer la con ión, además de 1 
xn, necesitarás software. Normalment , 
dems vienen con ma. Si obtienes el m 
dem de un amiguete o lo compras de segunda n 
nada de software tampoc probler 

hay muy buenos p 


22130863504 


Animaciones 


El mes pasado dimos un repaso a la descompresión de ficheros .PCX, remapeamos sus colores y estudiamos las fécnicas 
que se utilizan para visualizar dibujos superpuestos -las máscaras-, Una vez visto y aprendido todo esto, ya debemos 
estar preparados para entender el proceso de diseño de una animación. Veámoslo con detalle, 


ste número explicaremos paso a paso ¿QUE ES UNA ANIMACIÓN? 

la mecánica empleada en la elabora: Una animación informética debe dor la im- 

ción de una animación, cómo se crea y presión de que un dibujo gráfico posee vida 

cómo se visualiza en pantalla. Para — propia. Así, tendremos un personaje de un vi- 
ello, existen dos métodos diferentes, el clásico y. deojuego que anda, un coche cuyos ruedas gi- 
un modo para aplicaciones que requieran — ron mientras avanza, etc. Básicamente, consis- 
gran ropidez, que también describi-.— te en la superposición de dibujos relacionados 
remos a continuación. entre sí y que, ol visualizarlos consecutivamente, 


Un Programa Práctico: 
MOVING 


Como ejemplo, en los discos se incluye una pequeña animación de un 
coche que se mueve al mismo tiempo, pero en sentido contrario, que una 
nube, la cual va dejando caer gotitas de agua. El listado del programa se 
encuentra en el fichero MOVING.C. 

La animación del coche está formada por dos viñetas, diferencia 
radica en el giro de las ruedas y en la oscilación del chasis. En cambio, la 
animación Le la nube es una única viñeta, que se desplaza por la panta- 
lla sin variaciones. La sensación de lluvia se consigue de similar al 
movimiento de la nube, pero la caída de las gotas dependen de esta últi- 
ma y, cuando llegan al suelo, el volcado va do para evitar que 
la cortina de agua desaparezca bruscamente. 

Para compilar de nuevo el programa mediante TURBO-C, teclead: tec - 
mc MOVING.C MOVING.LIB y pulsad INTRO. 


NOTA: Llamamos viñetas a los frames, es decir, cada uno de dibujos que componen una 


animación. 
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producen una sensación de movilidad, como si 
la imagen en sí, cambiara de formo, se plego- 
se, girase, pareciera elástica... Esto se logra 
realizando diversas viñetas en las que el obje- 
to o persona a la que se pretende animor cam- 
bie su postura, o simplemente, variando la po- 
sición de la viñeta pora desplazarla por la 
pantalla y dotar de movimiento a la escena. 


Jose Antonio Acedo 
miembro de Goldy Games 


Un pequeño programa en el disco permite 
ver las animaciones de estas imágenes, 


Para que te enteres 


CREACIÓN Y VISUALIZACIÓN 

Pora crear una animación primero debemos 
pensar cuántos movimientos efectuará. Para 
ello haremos el dibujo inicial y el final. De 
esta manera, tendremos claro de dónde par- 
timos y a dónde queremos llegar. El número 
de viñetas, o “frames” técnicamente, que for- 
marán la animación, depende de la canti- 
dad de cambios que se produzcan de escena 
inicial a la final. Cuantos más cambios, más 
dibujos serán necesarios para que la se- 
cuencia animada sea suave. Seguidamente, 
diseñaremos las imágenes intermedias. Es 
importante que todas ellas tengan el mismo 


tamaño. Esto nos facilitará mucho el traba 

jo. Una vez que tengamos todos los dibujos, 
crearemos un programa que las visualice en 
pantalla consecutivamente, para ello no es 
necesario haber definido las máscaras, ya 
que podemos volcarlos sobre un fondo negro 
con la subrutina DIBUJA_BLOQUE_SIN_MASK() 
induida en los discos en el fichero MOVING.LIB. 

Mientras observamos el resultado, es posible 
ir haciendo retoques hasta conseguir el efec- 
to deseado. Cuando la animación quede 
perfecta, crearemos las máscaras de coda 
una de los viñetas y grabaremos el fichero 
con formato .PCX en el disco. 


2 Maneras de realizar 
una animación 


La forma clásica de realizar una animación es la descrita anteriormente, y aunque es la 
más utilizada, puede ser excesivamente lento si la pantalla de visualización es muy gran- 
de o si la resolución es muy alta. 

Por otro lado, en las aplicaciones que necesiten una gran velocidad en la secuencia ani- 
mada, se recurre a otro método que requiere que todos los dibujos que se vayan a pintar 
estén rodeados de un margen negro -en la máscara ha de ser blanco— tan grande como 
voya a ser su desplazamiento en la escena, Es así, porque la imagen debe ser capaz de 
borrarse a sí misma tras coda movimiento. En primer lugar almacenaremos en una zona 
determinada de memoria el fondo por el que se trasladará nuestra creación. 

Luego, para volcar el dibujo se realizará el siguiente proceso: 

- Leer un pixel del fondo. 

- Hacer una operación AND con la máscara. 

- Efectuar una operación OR con el resultado anterior 

=Volcar el pixel directamente en la pantalla de vídeo 

Con esto conseguimos que al mover por segunda vez un dibujo, el margen de éste co- 
pie el fondo intacto en la pantalla de vídeo, borrando así su propio rastro. En la siguien- 
te viñeta, no será necesario pintar ni el fondo, ya que sigue inalterado, ni hacer el vol- 
codo total a la pantalla de video. De esta manera, nos ahorramos los dos volcados totales 
de pantalla lo que aumenta enormemente la velocidad de la animación. 


pa ADO 


AS 


Conectar 
añora, 


' 


costará 


MENOS 


Si no tienes MÓDEN, ésta es la tuya. 
Acceso a más de 1.500 Centros Servidores de la Red Ibertex. 
Módem externo. 

Transferencia de ficheros desde los centros que lo permiten 
Soltware de emulación IBERTEX TELLINK incluido. 

Salida opcional de telólono para utilizar la línea normalmente. 
Conector adaptador DO-D15 incluido para poder ulilizar 
todos los tipos de coneclor RS-232, etc, etc. 


Recorta y envía el siguiente cupón a: HOBBY POST C/ Ciruelo 
San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


SÍ, DESEO RECIBIR EL MÓDEM MINITEX” 


A 


FORMA DE PAGO (Sólo 14.250 Plos. más 250 Plas. de gastos de envio) 


[_)  CAEQUEADJONTO 
_] CONTRA HEEMBOLSO 


s juegos más interesantes, 


la información que a ti te interesa. Conserva lo mi 


Y lo mejor, es conservarlo con l: 
Unas tapas de alta calidad, con un 
y sencillo, con capacidad para 14 revistas, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


noticias HOBBYTEX> 


JUEGOS Y CONCURSOS 


Ya está aquí el primer JUEGO 
INTERACTIVO MULTIUSARIO 
creado y puesto a vuestra 
disposición por el equipo que 
hace posible el servicio 
HOBBYTEX. Su nombre es 
«Carrera de Caballos» y os 
ofrece la oportunidad de 
ganar estupendos premios. 
Podréis acceder a él entrando 
en la opción 6 del Menú 
Principal, en el servicio de 
JUEGOS y CONCURSOS, y lo 
encontraréis junto con «El 
Ahorcado» y «Campo de 
Minas». 


En los tres concursos, un 
sistema de menús con ayudas 
os permitirá, además de 
jugar, acceder a útiles 
“informaciones como los 
¡premios de cada semana, las 
puntuaciones y posiciones de 
llos concursantes, la lista de 
los ganadores de los 
premiados en el anterior 
concurso, eN... 


CARRERA DE CABALLOS 
Este JUEGO INTERACTIVO con- 
siste en una carrera de caballos 
donde competís contra otros 
usuarios de HOBBYTEX que es- 
tán conectados en ese momento 
Una vez seleccionado, y antes 
de entrar directamente en él, pa- 
saréis por una pantolla (boxes) 
en la que tendréis que esperar 
un máximo de dos minutos a 
que otros concursantes se apun- 
ten a la correro. 

Al llegar a esta pantalla hay 
dos posibilidades: 

1. Que no haya ningún juga- 
dor en espera. En este caso, el 
sistema mandará a todos los 
usuarios conectados varios men- 
sajes advirtiéndolos de que al 
guien quiere iniciar una nueva 
correra. Si pasados dos minutos 
nadie más entra a jugor, la par- 
tida quedará cancelada por fal- 
ta de participantes, ya que estos 
deben ser como mínimo dos y 
como máximo ocho. 

2. Que ya haya otros jugado- 
res en espera. En este coso, sim- 
plemente tendréis que esperar a 
que termine el tiempo reglamen- 
tario para comenzar a correr. 

Si mientras estáis en cualquier 
otra sección de HOBBYTEX reci- 
bís en la línea inferior un men- 
saje del tipo “Va a empezar una 
nueva carrera”, quiere decir que 
olguien está esperando para 


competir. 


Así que, si queréis participar, 
deberéis apuntaros antes de que 
concluya el plazo de dos minu- 
tos de espera. 

Durante la carrera tendréis que 
responder a una serie de pre- 
guntas tipo test para ir avanzan- 
do lo más rápido posible. Hay 
dos tipos de cuestiones que pro- 
ducen, en coso de acierto, distin- 
los avances y puntos: 

1. Las preguntos difíciles , con 
seis posibles respuestas y que 
podéis pasar sin contestarlas (te: 
cleando cero) para no perder 
tiempo, ya que un fallo os hará 
perder unos segundos. 


2. Las preguntas fáciles, con 
tres posibles respuestas. En ellas 
se avanza más lentomente, pero 
más seguro. Si respondéis mal 
tres veces consecutivas vuestro 
caballo se coerá y seréis penali- 
zados con 15 segundos de espe- 


ra. Este concurso será semanal y 
tendrá importantes premios. 


CAMPO DE MINAS 
Existe una importante novedad 
para «Campo de Minas». A par- 
tir de ahora, el concurso pasa a 
ser cada 10 días y no mensual, 
como estaba antes, con lo cual 
tenéis más posiblidades de ga- 
nar interesantes premios. Por es- 
te motivo, establecemos un ca- 
lendario con las fechas de inicio 
y finalización del mismo, aunque 
puede sufrir ciertas variaciones 
debidas a los días no laborables 
Por ejemplo, para los meses de 
diciembre y enero el calendario 
sería el siguiente: 


DICIEMBRE ENERO 

Del 1 al 10 Del 30 al 10 
Del 10 al 20 Del 10 al 20 
Del 20 al 30 Del 20 al 30 


Actualizaciones PC Fútbol 


Semana a semana, vamos incorporando nuevas JORNADAS y nuevas FOTOS para 
los distintos equipos ¿asi como importantes mejoras en el sistema de transferencias. 


Ficheros de texto 


Seguimos incluyendo cada vez más textos 
útiles y comentarios de juegos, ayudas y so- [| 


luciones pora resolverlos. 
Emuladores 


Más ¡juegos para el emulador de Spectrum 


de la compañía Dinamic 


Curso d Práctico 


A 
LENGUAJE 


LTO NIV 
$ 


a aparición de Ces- Todos sabemos que la tecnología de los ordenadores, y del mundo del - mejor que aquelos. Así pues, se de 


tá indiscutiblemente 


cidió que el nuevo producto fuese im- 


ligada a la del siste- PC.en particular, avanza constantemente. No obstante, hay otro fenó- plementado en otros ordenadores, 


ma operativo Unix. 


Pero, como el Unix estaba desa- 


Todo empezó en los MENO que quizá resulte menos evidente por ser algo más lento; laevo- rrollado en ensamblador, hubiese 
laboratorios Bell, en |... e es El . sido muy trabajoso reescribir el 
el departamento de investigo- lución de los lenguajes. Si recordé la publicidad de los academios de código para cada tipo de ordena- 
ción de computadores. Un tal informática de hace unos años recordaréis que estaban llenas de refe- dor y, por ello, Thompson desa- 


Ken Thompson había realiza- 


rrolló también un lenguaje llama- 


do un programa llamado «Via- rencias Basic, Fortran o Cobol. Hoy en día, estos nombres han desapa- do B. Aquí metió boza un tal 


je Espacial» que calculaba los 


Dennis Ritchie, el cual, basándose 


movimientos de los cuerpos del recido casi completamente de los folletos para ser sustituidos por otros en B (de la misma forma que 


sistema solar. Esta simulación 


Thompson se había basado en 


funcionaba en un computador como C, C++, Clipper, dBASE Ill ó IV, SQL, etc. En concreto, la enseñan- BCPL para crear B), creó el C. Pos- 
grande y caro, por lo que S E ES «4.4,  teriormente, Ritchie reescribió Unix 
Thompson decidió trasladarla 20 de Basic ha sido sustituida por la del €, por b que hemos decidido con el lenguaje C y, dado que re- 


a un minicomputador de coste 


Pe eds da sultó ser Fácilmente transportable a 
més bajo (un Digital PDP-7). ofreceros en estas páginas un auténtico curso práctico sobre este len- 
Pero aquí, Thompson tropezó _ gypje de alto nivel. Ya sabéis, renovorse o morir 


con serios problemas; las limi- 

taciones de la memoria y el sis- 

tema operativo del PDP-7 le obligaban a com- 
pilar los fuentes del programa en otro 
ordenador más potente, sacar el código resul- 
tante en cinta de papel y darla como entrada 
al PDP-7. Este proceso era lentísimo y la mul- 
tinacional francesa escribió un nuevo sistema 
operativo, un ensamblador, y varias utilida- 
des más -en el ensamblador específico del 
PDP-7- a fin de facilitar el trabojo. De esta 
manera, el germen de lo que más tarde sería 
el importantísimo sistema operativo Unix na- 
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ció para implementar algo muy parecido a un 
juego de ordenador. 

El Unix resultó muy útil ya que permitía so- 
portar grupos de programadores trabajando 
de forma interactiva, lo cual era muy impor- 
tante puesto que en aquella época lo que im- 
peraba eran ordenadores mastodónticos so- 
bre los que debía trabajar mucha gente de 
modo simultáneo. Cierto que ya habían solido 
algunos prototipos de sistemas operativos in- 
teractivos multiusuario, pero Unix resultó ser 


otros ordenadores, pronto hubo 
versiones de Unix y de C por to- 
das partes. El C en particular so- 
brepasó con creces las esperanzas 
de sus creadores puesto que, en principio, ha- 
bía sido creado como una especie de “ensam- 
blador de alto nivel” pero pronto, gracias a su 
filosofía, empezó a ser utilizado para casi cual- 
quier tarea por todo tipo de programadores. 


SOBRE ESTE CURSO 

Dado que las ventajas del C son indiscutibles, 
y la necesidad de su aprendizaje innegable 
pora todo aquel que desee hollar el mundo 
informático, nos hemos hecho responsables de 


Ejemplo de una utilidad gráfica 
desarrollada en C. 


El C es un lenguaje adecuado, entre otras 


cosas, para la creación de videojuegos. 


Programa en € para experimentar con 
fórmulas de geometría 3D. 


ofreceros un curso de C eminentemente prác- 
tico, De este modo, presentaremos progra 
mas, discutiremos alteraciones en los mismos, 
explicaremos cómo crear proyectos comple- 
jos, os proporcionaremos conocimientos pre- 
cisos sobre el PC a fin de llevar a buen fin di- 
chos proyectos. 

Por supuesto, resolveremos vuestras dudas 
en una “microsección de socorro” incluida en 
este curso y, además, periódicamente inclui- 
remos columnas de referencia con masivas 
dosis de datos sobre funciones de C, así como 
columnas-diccionario donde estarán defini- 
dos ciertas palabrejas técnicas, 

Por otro lado, el enfoque del curso será 
eminentemente lúdico, gracias a la publica- 
ción de sencillos videojuegos, tan pronto co- 
mo estéis preparados, con los que se intenta- 
rá evitar un excesivo rigor (y tedio) que os 
incite a proyector estas páginas hacia algún 
ignoto pozo espacio-temporal. ¡Y para se- 
guir este curso tan sólo necesitaréis un PC, 
atención, paciencia y fe y, lógicamente, com- 
prar cada mes Pemanía. Por hoy esto es todo 
amigos, el próximo número explicaremos las 
ventajas del C. ¡Felices renders..!, esto, es de- 
dir... ¡Feliz programación! Y 

José Manuel Muñoz 


LOSARIO 


COMPILADOR: 

Programa que lee el código fuente escrito por el programador y lo traduce al código 
objeto o máquina, que es el que entiende directamente el ordenador. Su ejecución puede 
comenzar una vez que se ha efectuado la compilación de todo el listado fuente. 


CÓDIGO FUENTE: 

listado que escribe el programador con el lenguaje que esté utilizando. La palabra 
fuente quiere decir que el listado será utilizado como entrada por un compilador o un 
inlérprete. 

CÓDIGO OBJETO: 

Código resultante de la traducción hecha sobre el fuente por parte del compilador, Es 
directomente comprensible por el ordenador (que no entiende el código fuente). 


INTÉRPRETE: 

Este tipo de programas lee y ejecuta líneo a linea las instrucciones escritas en el código 
fuente. Por ello, al contrario que en el caso del compilador, el intérprete queda residen- 
te en memoria con el fin de efectuar la traducción cada vez que se ejecuta el programa. 
La ejecución de un programa utilizando un intérprete genero unos resultados considera- 
blemente más lentos que con un compilador, puesto que con este último la traducción se 
hoce de una sola vez. Sin embargo, los intérpretes tienen, o tenían, una ventaja con res- 
pecto a los compiladores: la ejecución podía seguirse paso a paso para rastrear errores 
de programacion. Ahora, no obstante, han aparecido los “Depuradores” (normalmente 
insertos en un enforno integrado, es decir, editor-compilador-depurador] con lo que esta 
ventaja está desoporeciendo. Un lenguaje puede ser compilado o interpretado indistin- 
tomente y, aunque normalmente el C es compilado, es posible hallar intérpretes para él, 
al igual que compiladores para Basic, que normalmente es interpretado. 


DEPURADOR: 


Es un programa que permite rastrear el código objeto generado por un compilador para 
encontrar errores. 


PROGRAMACIÓN DE SISTEMAS: 


Se suele llamar así a la programación relacionada con el entorno de hardware especifi- 
co de un tipo de ordenador dado como el Dos, la Bios, la Ram, la pantalla, etc. 


SISTEMA OPERATIVO: 
Conjunto de programas que controlan el acceso a los recursos del sistema para los pro- 
gramos del usuario. Son ejemplos el MS-DOS, el UNIX, el OS-DOS etc. 


PORTABILIDAD: 
Focilidad que fiene un programa de ser transportado a un tipo de ordenador o entorno 
diferente a aquel en el que fue creado. 


BUG: 
Error de programación. 


UTH: 
Unidad Toroidal de Hidrocarburos o Donut de chocolate. Empleado por el autor mientras 
desperezo sus neuronas antes de programar por las mañanas. 


IGNOTO POZO ESPACIO-TEMPORAL: 
Papelera. 
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LOS ACCESORIOS 


Los cs que encontramos en el grupo de accesorios de Windows son: procesador 


de texto " 
Grabadora, 


de cara 


rograma gráfico «Paintbrush», Terminal, Agenda, Bloc de notas, Fichero 
rie ¿pro a cl los, Ma ¡de = ha Transmisor de med edi É 


lan de sonidos, Calcaladora y Reloj. Echaremos un vistazo a todos 


estos programas dejando 


a un lado los más importantes 


un capítulo entero de esta serie más a 


eguimos este mes con la visión gene- 

ral de los grupos de programas que 

genera Windows tras su instalación. 

Y en esta ocasión, le toca el turno a 
los accesorios, un conjunto de aplicaciones 
más que útiles con las que podremos empe- 
zar a trabajar en Windows desde el primer 
momento, 


¿QUE SON? 

Terminal es un programa de comunicaciones 
con el que podemos conectar nuestro PC por 
vía telefónico a otros ordenadores y servicios 
de información del tipo Hobbytex. Para ello, 
necesitaremos tener un módem instalado en 
nuestro compatible. 

Lo Agenda funciona como cualquier agen- 
da tradicional, pudiendo apuntar en ella 
nuestras reuniones o notas, Una de sus ca- 
rocterísticas más importantes, es la posibili- 
dad de activar una alarma para que nos avi- 
se si tenemos alguna cita importante. 

Por su parte, el Bloc de notas es un pequeño 
editor de texto en el que podemos almacenar 
y editar ficheros de texto sin formato. Es es” 
pecialmente útil para, por ejemplo, modificar 
nuestros ficheros “autoexec.bat” y “config.sys” 
desde Windows. 

Pasamos al Fichero, accesorio que nos per- 
mitirá crear un archivo de fichas donde al- 
macenar nombres, direcciones, teléfonos, etc. 
para luego buscar entre todas las fichas cual- 
quier dato que deseemos rápidamente 

El Empaquetador de objetos es una utilidad 
que proporciona una vía para combinar in- 
Formación de varias aplicaciones en un único 
documento. Está muy relacionado con la tec- 
nología OLE que ha desarrollado Windows 
a partir de su última versión. Si no entendéis 
todo esto muy bien, no os preocupéis, ya que 
también dedicaremos un copítulo completo a 
este interesante temo. Pero para que os ha- 
gis una idea, esta tecnología permite incluir 
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en un solo documento, imágenes y sonidos 
combinados. 

El siguiente icono es el Mapa de caracteres. 
Haciendo doble click en él, aparecerá una 
ventana con todos los caracteres de la fuente 
de texto que tengamos activa, y sirve para se- 
leccionar caracteres especiales que no se en- 
cuentran en los teclas, y añadirlos a un texto 
Para hacer esto, pulsamos 
con el ratón sobre los que 
deseemos, pinchamos en 
“seleccionar” y en “copiar” 
y luego, desde el procesador 
que estemos utilizando (por 
ejemplo el Write), seleccio- 
namos “pegor” del menú 
“edición” para que se sitúen 
en nuestro documento. 

El Transmisor de medios 
que observamos a continua- 
ción sirve para ejecutar ar- 
chivos multimedia y contro- 
lor dispositivos multimedia 
como son, por ejemplo, los 
discos ópticos. Por el mo- 
mento, no nos sirve de mu- 
cho, ya que seguramente 
nos dirá que no tenemos 
ningún controlador multime- 


Una de las opciones más útiles es 
la del mapa de caracteres. 


5/7 ple les dedicaremos 


CUESTION DE NUMEROS 
Sólo nos quedan la Calculadora y el Reloj. 
Mejor dicho, las calculadoras, porque me- 
diante su menú “ver” podemos pasar de una 
calculadora simple a una científica multifun- 
ción. Su monejo es tan sencillo como pulsar 
con el ratón sobre sus teclas. Por último, el Re- 
loj es una ventana que nos muestra la fecha y 
la hora y que podemos 
mantener abierta en nues- 
tro escritorio por aquello de 
saber la hora que es. 
Hemos hablado de los ac- 
cesorios de Windows 3.1 a 
excepción del Procesador 
de texto, del Programa grá- 
fico y de la Grabadora, que 
sirve para crear “macros” o 
secuencias de comandos. 
Estos accesorios serán exa- 
minados con detenimiento 
en los próximos meses. Pero 
antes de irnos, una adivi- 
onza: abrid el grupo de ac- 
cesorios. Seleccionad “nue- 
vo” en el menú “archivo” del 
administrador de progra: 
mas. Pinchad en “elemento 


de programa”. Seleccionad 


dia instalado. Pero también 
volveremos sobre este tema 
más odelonte. Seguramente 
ocurrirá lo mismo al abrir la 
Grabadora de sonidos, ya 
que para su funcionamiento 
necesita de un controlador 
de sonidos instalado en el 
ordenador. Si lo tuviéramos, 
con la Grabadora y un mi- 
crófono podríamos crear y 


En Windows contamos con una 
excelente calculadora cientifica. 


“examinar” dentro de “pro: 
piedades del elemento de 
programa”, Marcad "Dr- 
watson.exe” dentro del sub- 
directorio de Windows, y 
pinchad en “aceptar”. Un 
nuevo icono aparece dentro 
del grupo de accesorios 
¿Quién es el misterioso se- 
for con aspecto de médico? 
La solución, el mes que vie- 


grabar ficheros de audio 
para utilizarlos posterior- 
mente en otros aplicaciones. 


ne. Hasta pronto, amigos de 
las ventanas. O 
Fco. J. Rodríguez Martin 


Dn. 


Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de l6 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 


PO 


Abi á 


VISION RAVIRAC ER 


No solamente de modelado vive el infografista avispado. No bastan horas de su- 
frimientos realizando intrincados cálculos mentales tridimensionales para lograr la 
tan ansiada obra maestra. No importa cuanto sudemos con el generador de es- 
cenas hasta modelar la forma esperada. Si no rematamos nuestra creación apl- 
cando buenas texturas el resultado no llegará, sin duda, a colmar nuestras espe- 
ranzas. Pero, ¿qué es una textura? ¿Cómo funcionan estas cosas en el POV? 


eamos antes de — unos dibujos determinados y re- 4 
empezar qué son — fleja la luz de una forma propia,e $ 
los texturas. En el — igualmente los metales deben bri- $ 


Un modelo mundo real los superfi- — llar de una manera determinada 
relativamente cies de muchos materiales — para darnos la impresión de que 
sencillo dep presentan características que, — lo son. En el universo virtual de 
al empleo de necesariamente, han de estar — los programas de ray-tracing es- 
texturas toma contempladas por los programas — tas propiedades se simulan gra- 
la apariencia de ray-tracing para lograr crear — cias a las texturas. Una textura es 
de una imagen escenas verosímiles con aquellos. — básicamente una superficie que se 
más compleja. La madera, por ejemplo, tiene — oplica sobre un objeto a fin de 
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dorle la apariencia del material del 
que se supone que está hecho o 
bien pora representar un dibujo so 
bre el mismo. Ejemplos de textura 
pueden ser el dibujo de un cuadro, 
laimagen de la corteza de una na: 
ranjo, una pared de ladrillo, una 
superficie de arena o gravo, etc 
Esta definición no es muy exac 
lo pero si intuitiva ya que hay 
que tener en cuenta que las pro- 
piedades que simulan las texturas 
suelen variar según la potencia 
del ray-tracing de que disponga- 
mos. En los programas sencillos 
una textura no es más que un fi- 
chero gráfico [un pex por ejem- 
plo) que se “pega” sobre el obje- 
to. En los más complicados la 
texturas pueden afectar al som- 
breado y transparencia de los 
objetos, alterar la forma en que 
reflejan la luz (para representar 


superficies lisas o rugosas), e in 
cluso cambiar las formas sobre 
las que von 


EN El POV 


En el POV la texturas están defi 
nidas como objetos sólidos que 
permiten determinar el color de 
cualquier punto en el espacio tri- 
dimensional. Esto quiere decir 
que, al igual que con un bloque 
de madera en el mundo real, po- 
dremos escarbar dentro del ob- 
jeto y seguir viendo la textura co- 
rrespondiente en su interior, 
aunque naturalmente sólo se cal- 
cula y se tiene en cuenta el mapa 
de imagen correspondiente a la 
superficie de dicho objeto. 

Las texturas, al igual que los 
objetos normales del POV, pue- 
den ser trasladadas, rotados y 


El propio POV 
inc una 
librería de 


texturas que 
lemos 
modificar. 


escaladas. De hecho resulta po 
sible preparar una animación 
sobre un objeto inmóvil con una 
textura móvil sobre el mismo. Es 
tas propiedades se aplican a to 
dos los tipos básicos de texturas 
de este ray_tracer 

En nuestro estimado POV exis- 
ten básicamente tres caminos 
pora utilizar texturas. En primer 
lugar podemos utilizar la librería 
de texturas del programa. Esta li- 
brería (que incorpora maderas, 
suelos, cielos, metales, etc) están 
generada mediante métodos ma- 
temóticos de azar, repetición de 
patrones, y probablemente frac- 
tales [en el caso de las nubes) 
que no vamos a describir ahora 
(¿Qué? ¿Cómo que no podría 
hacerlo? ¡Eso es un insulto!) 

La siguiente posibilidad es 
crear nuestros texturas utilizan- 


do las instrucciones previstas pa- 
ra ello o bien modificar las que 
vienen en la librería. Y por últi 
mo podemos aplicar un fichero 
gráfico (o mapa gráfico) sobre 
un objeto y darle además ins 
trucciones sobre cómo debe re 
fejar la luz y el tipo de sombrea 
do que va a llevar etc, etc. 

En el copítulo que publicamos en 
el número 13, donde hablábamos 
del modelado de objetos, vimos 
ejemplos de los dos primeros ca: 
sos en las texturas de madera, 
oro y plata que daban mayor re: 
alismo a los peones de ajedrez 
Y en el correspondiente al número 
11 de PCmanía se publicó otro 
ejemplo perteneciente al tercer 
caso: el del coche del futuro. 


MAPAS DE IMAGEN 


Recuerdo que la primera vez que 
vi este modelo me devone los se- 
sos mirando el fichero de gene- 
ración (car.pov) para intentar 
averiguar cómo diablos había 
logrado su creador generar una 
forma tan compleja con un lista- 
do tan corto. Cuando por fin me 
di cuenta de la verdad la senci- 
llez de la solución me asombró y 
divirtió al mismo tiempo. 

Resulta que la forma del modelo 
es relativamente sencilla y lo que 
te convence de que estás viendo 
un coche es una textura diestra- 
mente colocada encima del mis- 
mo, un mapa de imagen que vie- 
ne en el fichero “car_inc.gif” 
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las texturas 
podemos 

> q ar sobre 
odelo un 
bitmap y darle 
instrucciones 
de luz y 
sombra, 


método de opli 
cación de la tex 
tura es planar 
Otros valores pa- 
ra map_type son 
1 (para objetos 
esféricos), 2 (pa 


La oplicación de dicha textura 
se realiza gracias a la orden 
“image_map”. La sintaxis básica 
de dicha orden es 

image_map ( tipo de mapeado, 
tipo de imagen, y el fichero con 
la imagen) 

Además existe una serie de 
subórdenes y parámetros que 
afectan a la aplicación de la tex 
tura sobre el objeto. En el caso 
de car.pov tenemos que 

image_map [< 1.0 -1.00.0> 
gif "car_inc.gif” interpolate 2.0 
once) 

Por defecto la textura se “ma- 
peo” sobre el plano X-Y pero es- 
to puede alterarse dando un 
vector después de la palabra 
“image_map” 

Este vector indica el nuevo pla- 
no de aplicación para la textura 
y su alteración a voleo puede te- 
ner consecuencias inimaginable- 
mente desastrosas por lo que yo 
normalmente no altero dicho 
plano. Sigue el tipo de fichero 
gráfico, que puede ser GIF, TGA, 
IFF o DUMP, y el nombre del 
mismo y luego una orden “inter- 
polate”. Esta instrucción suaviza 
el efecto de “aserramiento” de la 
imagen que sirve de textura de 
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una manera muy similar a un 
efecto de anti-alising. Recorde 
mos que en este efecto, que se 
consigue en el POV con la orden 
+0, se suavizan los efectos “de 
escolera” de los objetos colocan- 
do valores intermedios de color 
en los bordes de los mismos. In- 
terpolate suele llevar un valor 
2.0 como parámetro puesto que 
es el que genera los mejores re 
sultados (interpolación bilineal) 
Finalmente el ejemplo añade la 
orden “once”. Para entender lo 
que hace “once” hay que saber 
que POV crea una infinita itera- 
ción del modelo básico de textu 
ra en el espacio tridimensional 
(como una ristra de azulejos). La 
palabra “once” evita esta repe- 
tición y coloca una sola imagen 
sobre el modelo. 

Otro ejemplo válido podría ser 

imoge_map [ map_type O gif 
“ladrillo.gif" interpolate 2) 

Donde tenemos una pared de 
ladrillo que podría oplicarse a lo 
lorgo de de un muro dado, por 
grande que fuese [no hay “once” 
y la repetición del patrón básico 
de textura es infinita). Aquí el pri- 
mer parámetro es “map_type 0”, 
donde el valor O indica que el 


ra cilíndricos), y 
3 (para toroidales). Otra subor- 
den importante para imoge_map 
es la palabra “alpha” que asig 
na un grado de transparencia a 
los colores de la textura. 

Dicha transparencia puede ser 
global o para unos colores de- 
terminados. Un ejemplo sería 

image_mop (map_type O gif 
“cristal. gif" alpha all 0.4 ) 

Donde tendríamos una trans- 
porencia del 40 por ciento para 
todos los colores de la textura 
Esta propiedad nos permite 


crear texturas complejas a base 
de sumar otras simples sobre el 
mismo objeto. 

Todos estas propiedades resul 
ton difíciles de explicar y lo me 
jor es, como siempre, hacer 
pruebas con los ejemplos. Para 
el artículo de hoy logré conven 
cer a un amigo, —José González 
Iniesta para más señas-, para 
que me preporase un par de textu- 
ros. Las imágenes fueron creadas 
con el Deluxe Paint Il en formato 
PCX y luego fueron convertidas al 
formato GIF con el programa al 
chemy, que también fue regalado 
en el número 11 de PCmonía, por- 
que la orden imoge_map no so 
porta el formato PCX 


¡HAZLO TÚ MISMO! 


El lector puede preparar su pro 
pio coche haciendo su textura, 
siguiendo el proceso antes des- 
crito, y cambiando el nombre del 
fichero que va en “image_map” 
por su textura. Tenemos ejemplos 
de ello en los ficheros carl .pov 
y car2.pov, que son práctica 
mente idénticos al original. 
Además de esto, quedan aún 
muchas cosas que explicar sobre 
las texturas que veremos poco a po- 
co, como utilizar las instrucciones 
de modificación de texturas y 
trastear con la librería de las mis- 
mos, la opción de texturas con 
*bumping” y muchas cosas más. 
IFelices renders! € 
José Manuel Muñoz 


BIENVENIDOS A PCMANIA 15 


Los programas, que se incluyen en el disco de portada de 
este número de la revista, necesitan ser instalados en disco 
duro para funcionar correctamente. Se requieren al menos 7 
DS libres pora poder descomprimir el disquete y crear 
los cinco directorios que contiene, Los requisitos mínimos pa 

ra que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN15A.SPL 


INSTALACION 


Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ES- 
CRITURA y jamás desprotegerlo. Para ello debes correr la 
patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver a través 


de los dos agujeros del disquete 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCIR EL DISCO EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A, 

Teclea A; seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
de A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRA- 
MA INSTALAR 


En la pantalla del monitor aparecerá el mensaje de bienve- 
nida y de instalación, informándole de lo que el ordenador 
va haciendo en cada momento. Tras un corto período de 
tiempo aparecerá un mensoje que te informará que se han 
descomprimido los ficheros que componen las demos 


Ahora debes sacar el disco de la disquetera y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha solido correctamente habrá un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cinco 
subdirectorios: JACK, POV, JUEGO, ACTUALIZ e IBERTEX 


ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya exis- 
tiese con anterioridad, probablemente porque has comprado 
los números anteriores de la revista e instalado sus corres- 
pondientes disquetes. En ese coso los cinco nuevos subdirec- 
torios se incorporarán automáticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 
JACK 


Infogrames, la compañía francesa creadora de juegos co- 
mo «Shadow of the Comet» o «Alone in the Dark», ha rea- 
lizado en exclusiva para nuestra revista un interesante pro- 
grama. Se trata de «Jack in the Dark». La historia de una 
niña que en la noche de Halloween entra en una inocente 
tienda de juguetes. Allí descubre que Papa Noél ha sido 
secuestrado por un perverso personaje denominado Jack 
Lo misión de nuestra amiga, y la tuya por supuesto, será li 
berar a Papa Noél. 

El programa arranca tecleando “JACK” y se maneja con 
los cursores, la barra espaciadora y ENTER. «Jack in the 
Dark» está completamente en castellano y preparado para 
funcionar con casi cualquier configuración. No tenéis más 
Ep ejecutar INSTALL si la que lleva el juego por defecto os 

algún problema. 


El curso sobre el Persistence of Vision Raytracer (POV) conti- 
núa en los páginas de PCManía. Aquí tenéis los ficheros cre 
ados por nuestro especialista para que generar las 
pantallas que acompañan al artículo. Los ficheros con exten 

sión POV son simplemente de texto y podéis analizarlos te- 
cleando: EDIT (NOMBRE DEL FICHERO).POV. Desde este edi- 
tor podéis incluso sacarlos por impresora para tenerlos delante 
mientras examinóis la revista 


JUEGO 

La sección “Como se programa un videojuego” habla este mes 
de cómo realizar una animación. En este subdirectorio podéis 
encontrar todos los ficheros de ejemplo a los que se cita en el 
artículo, El ejecutable MOVING.EXE os mostrará un claro 
ejemplo de lo que se explica en la revista. 


DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATI- 
VOS Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBIES, HE- 
MOS DETECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTI- 
LIZACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS 
DISQUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS, 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO y tedea el comondo que sigue, don- 
de Q) REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 

COPY A:PCMAN15A.SPLOC:PCMANISA.EXE (pulso ENTER, RETURN 
o INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C-; la 
instrucción quedaria como sigue 

COPY 6 B:PCMAN15A.SPLOD:PCMANI5A.EXE] 

tras unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 

3 Saca el disquete y posa al disco duro (si no estabas ya en él) con C: 0 D: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO). 

4 Tedea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 

'PCMANT5A.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

Con esta instrucción se habrá creado el directorio PCMANIA. Y en su in- 
terior estarán los cinco subdirectorios (JACK, POV, JUEGO, ACTUALIZ e 
IBERTEX) que contienen las demos de este mes. 


Qe 


LAA 


97 
990009 


ACTUALIZ 

El fichero ACTUAUIZ. EXE sirve para que los que hayáis adqui- 
rido el programa «PCFútbol» podáis actualizarlo semana tras 
semana. La forma de hacerlo viene claramente explicada en 
las instrucciones originales del juego y a ellas os remitimos. 


IBERTEX 
Aquí os encontraréis una nueva versión del programa PFCON. 
PFCON.EXE es una utilidad para convertir las pantallas cap- 
turadas en Hobbytex en ficheros que puedan utilizarse direc- 
tomente en el PC. Para usarlo deberéis 

1 Localizar el fichero en el que está guardada la sesión gra 
boda durante la conexión con Hobbytex 

2 Ejecutor PFCON [NOMBRE DEL FICHERO). El resultado se- 


rá un nuevo fichero con diferente extensión 


Si yo existiese el directorio PCMANÍA con anterioridad, estos cinco sub- 
directorios se habrán incorporado a los ya existentes. 

5 Ahora, pora liberor 1.400.000 bytes de espacio en el disco duro, con 

viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde O 
representa un espocio en blanco: 

DELGCAPCMANISA.EXE 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

En esta ocasión, la revista PCMania sólo incluye un disquete de alta den- 

sidad. En el CD ROM, que como regalo especial se incluye en este nú- 

mero 15, podéis encontrar un directorio de nombre PCMANÍA que in / 
duye todos las demos que han aporecido en la revista desde su primer 
número hasta el actual. 

En este mismo CDROM se incluyen muchas más demos de programas 
que por problemas principalmente de espacio no se habían publicado 
hosta ahora, así como las de otras programas que a pesar de haber 
perdido la actualidad no han disminuido en nado su calidad. 

Esta especial iniciotiva de la revista PCMania está marcada por el deseo 
de la redacción de estar siempre en cabeza de las nuevos tecnologías. En 
PC tenemos claro que el futuro se llama CD ROM y por ese camino va- 
mos a apostar. Por supuesto sabemos que el parque de lectores en nues- 
tro país es todavía muy pequeño pero la propia idiosincrasia del disco 
'compocto nos anima a que aunque todavía no tengáis la unidad CD po- 
déis guardar en lugar seguro nuestro disco para un futuro que ya vemos 


PCMANÍA DIGITAL 
Este mes os habréis encontrado una agrada 
ble sorpresa al llegar al quiosco. Como algo 
especial en este número de Navidad hemos 
incluido un CD ROM con la revista. Éste con 
tiene más de 5.000 archivos en más de cien 
subdirectorios diferentes. Desde imágenes 
para vuestro propio uso, pasando por una 
recopilación de todo los incluido en los ca- 
torce números que llevamos con vosotros, 
hasta una gran cantidad de nuevos demos. 
Lógicamente, no tenemos espacio para ex 
plicar programa a programa el contenido 
del CD. Hemos intentado que os resulte fácil 
de utilizar y que no necesitéis ni siquiera ins- 
trucciones para poder ver su contenido 
Introducir el CD en vuestra unidad y pasad a 
suletra identíficativa. Ahora tedead PCMANIA. 
Aporecerá una animación y acto seguido en- 
Iraréis en el menú. Con el puntero del ratón po- 
deis “pinchar” sobre cualquiera de los nombres 
que aparecen a la izquierda de la imogen. Silo 
hacéis sobre las flechas aparecerán más de- 
mos, En la ventana de la izquierda podréis leer 


las instrucciones que corresponden al progra 
ma seleccionado. Debajo de este texto, que si 
es demosiodo grande para cober en la ventana 
podéis “scrollar” con otras flechas que hay jun: 

to a él, podréis ver los palobras EJECUTAR, 
INSTALAR y DESINSTALAR. Si “pincháis” en la 
primera de ellas la demo se ejecutará directo: 

mente desde CD. Si lo hacéis sobre la segunda 
toda ella se copiará en vuestro disco duro (ase- 
guraros antes de que tenéis espacio libre sufi- 
ciente). La tercera opción elimina la demo en 
cuestión de donde había sido instalada. 

Un CD ROM es capaz de almacenar hasta 
600MB de información. O lo que es lo mis- 
mo más de 600.000.000 de caractéres. Y es 
esa impresionante cantidad de datos la cifra 
que aproximadamente contiene el disco que 
ahora entre vuestras manos. 

Algunas demos probablemente no os funcio- 
narán directamente desde el propio CD, re- 
cordad que en él no se puede grabar y que 
además muchas de ellos no han sido creadas 
pora tan revolucionario formato, pero hemos 
conseguido que lo hagan sin prácticamente 
ningún problema la inmensa mayoría de ellas. 


Hay cuatro circunstancias en las cuales los pro- 
gramos incluidos en este COROM podrían no fun- 
ionar si se ejecuton directamente usando la op- 
ción EJECUTAR: 1. Programas con imientos 
de memoria superiores al paco bre dejado 
por los drivers de acceso al CDROM. 2. Progra- 
mos que necesiton escribir algún ES de a 
roción u otros datos en el propio disco, lo que en 
un CDes imposible. 3. Programas con animacio- 
nes o accesos muy rápidos a disco duro, 4. Pro- 
gramas cuyos nombres incluyen caracteres no 
O OS da 
do grabado este CD. En concreto, algunas de 
los demos de shareware tienen en el CD el nom- 
bre cambiado. En el directorio raíz del CDROM 
un fichero llamado LOGPC que contiene la 
lación de nombres originales y su equivalente 
en el CD pora que podéis consultarlo y renom- 
brarlos por los originales si al copiar el fichero a 
otro destino no funciona correctamente. 
Si por cualquiera de las causas anteriores 


no funcionose el programa elegido, recomen- 
damos proceda a su INSTA! en disco 
duro usando la opción correspondiente. 
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.NO LO DUDES, 
ESTA ES LA TUYA 


E 


Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


Paimntbrush IV. Versión 2.0 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


RUECA 2 


Alberto 
Agut Saéx 
(Madrid) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Estes son, los restantes ga- 
Da erre todos los dijes recibidos antes del final de cada mes, elegremos 10 ganadores en función dela ccidod de sus AA a 
trobjs Lo st e los mismos se pubicará enel mero del mes siguiente. Una sleció delos bojos resido ser A Cheo veia 
indido en nuestros páginas o en el disco que ocompañ ala reisa. En todo caso, Pano se reserva el derecho  difund, Angol Vicazds reir 
por csolqier medio que esfme oportuno, las estaciones ecbido, con la única bigadón dect el nombre delcutor, La. ¿yan Pingo, 
paricpción en elconcrso imp la ocepocó de las bases. Los dibujos deben envirs, indicando enel sobe lo eerenda.— Jg9g Miguel de San Pedro 
PIXELA PIXEL, 0: elas 

. González 


HOBBY PRESS. 5.A.C/ Delos Guelo 4, Son Sebosfn de los Reyes. 28700 Madrid, Paintbrush TT 7 


Paintbrush IV. Versión 2.0 


Una nueva generación en el arte del diseño 


Versión 


Anaya Multimedia nos presenta «Paintbrush IV, Versión 2.0», no sólo un excelente programa de dibujo, 
sino todo un clásico entre el software de diseño gráfico y dibujo artístico para PC. «Paintbrush IV, Versión 
2.0» es el programa gráfico más versátil pensado para diseñar, crear y manipular imágenes con rapidez y 
facilidad. Con «Paintbrush IV, Versión 2.0» tendréis la oportunidad de realizar, de una forma muy 
sencilla, vuestras grandes obras artísticas. 


Li Old pollzuly lo bo y acta 
LAS al Un AGdas pollo Ed idol nl 


A rocio ci al zo ej jui 


a historia original 
de Aladino se re 
monta al año 850 


a.C,, y se cree que estaba incluida 
entre los 200 cuentos hindúes, per 
sas y árabes que componion las 
Mil y Una Noches. Fiel a su estilo 
de adaptación de las historias y los 
relatos populares Walt Disney de: 
cidió llevarla al cine en 1988, y fi 
nolmente se estrenó en EEUU a fi 
nales del pasado año como el film 
número 31 de la casa 

Los aventuras del joven valiente y 
decidido, enamorado de la hija 
del Sultán, que con la ayuda de 
una extraña alfombra voladora y 
un genio concesor de deseos, sal 
voró el reino y conseguirá sus pro: 
pósitos, era una historia ideal para 
dejar volar la imaginación y correr 
todo fipo de aventuras. 

Los personajes de la historia son 
muchos y variados, desde el pro- 
pio Aladino a la Princesa Yasmine, 
el simpático mono Abu, o el astuto 
Yafar. Sin olvidar, por supuesto al 
Genio de la Lámpara. 

En ésta ocasión se ha cuidado 
más que nunca el carácter y la octi- 
tud de todos los protagonistas. Pro- 
porcionando a cada uno de ellos 
diertos rasgos y detalles distintivos, 
muchos veces tomando como pa- 
trón a personajes reales y conoci- 
dos del mundo del espectáculo. La 
expresividad de los cejas de Tom 
Cruise, sobre la cual se hizo un es- 


tudio exhaustivo, la personalidad de 
Jack Nicholson o los movimientos de 
M.C. Hammer forman porte del esti 
lo propio de los actores animados. 


El equipo 

Los efectos infográficos de la pelí- 
cula han sido realizados por el de 
partamento de CGl (Computer ge 
nerated Imagery) de lo propia 
Walt Disney cuya sede se encuen: 
tra en Glendole, California. Este 
equipo, compuesto por no más de 
una docena de personos, es uno 
de los más importantes pilores tec- 
nológicos con que cuenta la facto- 
ría. Sus desarrollos comenzaron 
hace ya más de 


animado con una calidad extroor- 
dinaria. Pero han sido sobre todo 
sus dos últimas películas las que 
han cosechado la mayor admira- 
ción y reconocimiento por los 
avances lécnicos y artísticos apor: 
tados. Incluso al margen de estos 
logros, recibieron el pasado año 
un Oscar ¡unto con la compañía Pi- 
xar por su innovador sistema digi- 
tal de postproducción CAPS. 


La película 

Su trabajo para «Aladdin» ha si- 
do sin duda lo más importante y de 
mayor calidad que ha salido de 
éste departamento. Esta vez el uso 


ocho años y he 
mos podido ver 
sus creaciones 
en clásicos co- 
mo «Basil, el ra 
tón detective», 
«Oliver y com 
poñía», «La Si 
renita» o «La 
Bella y la Bes 
tio», entre otros. 

En esta última 
lo más memo- 
rable es lo se- 
cuencia del Sa- 
lón de Baile, en 
la que se conju- 
ga imagen sin- 
tética y dibujo 


En «Aladdin» 
han coexistido 
las formas de 
trabajo 
tradicionales 
con las más 
sofisticas 
técnicas 
infográficas. 
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Toda la magia y 
el buen hacer 
de Disney están 
presentes en 
«Aladdin». 


€ THE WALT DISNEY COMPANY 


del ordenador ha ido, como es ló 
gico, un poco más allá que otras 
veces, y en esta ocasión se ha lle- 
gado a utilizar parcialmente para 
el diseño y animación de olgunos 
de los personajes de la película, ta 
les como la Alfombra Mágica o la 
Cabeza de Tigre. 


Uno de los momentos más espec 
toculores se produce cuando Ala 
dino y su mono Abu, montados en 
la Alfombra Mágica vuelan por el 
interior de una cueva, completo 
mente generada por ordenador, 
escapando de la marea de lava 
que inunda el recinto. Esta secuen- 
cia, llamada "Havoc Se- 
quence” es uno de los 
que más han hecho sufrir 
a los programadores de 
CGI y en ella se consigue 
una libertad de movi- 
mientos y planos de cá- 
mora de tal magnitud, 
que hubiera sido prácti- 
comente imposible reok 
zarla con los técnicas 
tradicionales. 

Tonto los paredes como 
los formaciones rocosas, 
que forman el interior de 
la gruta, están creadas 
íntegramente mediante 
NURBS con el modela- 
dor de Alias, y visualiza 
dos posteriormente con 
Rendermon. Además se 
programaron una serie 
de algoritmos pora re- 
producir de forma com- 
pletamente realista el 
movimiento ondulatorio, 
lento y viscoso del mog- 
ma en su avance por el 
interior de la cueva. Una 
vez acabada de definir 
la animación se aplicó 
una textura dibujada so- 


64 Pcmanía 


bre la superficie de la lava para 
dar un mayor realce y evitar que 
desentonara con el resto de los 
fondos y personajes. Posteriormen- 
te se añadieron también de forma 
manual, las burbujas que brotan 
del magma o los estallidos sobre 
las rocas. En total aunque son po: 
co más de 45 segundos de pelicu 
lo, el resultado es plenamente so 
tisfactorio y de una gran vistosidad 
y dinamismo, 


Los personajes 


Como antes os comentábamos uno 
de los grandes avances infográfi- 
cos que presenta «Aladdin» son 
los personajes animados. Uno de 


ellos es la Cabeza de Tigre, una 
enorme escultura con las fauces 
abiertas, enclavada en medio del 
desierto y que da entrada a la 
Cueva de las Maravillas, en la cual 
Aladino encuentra la Alfombra 
Mágico. Al pensar en ella, los eje 
cutivos de la Disney quisieron que 
tuviera la apariencia de un objeto 
“renderizado”, con apariencia 
arenosa, como un fondo pintado 
pero al mismo tiempo dotado de 
animación, lo cual complicaba un 
poco las cosas con técnicas con- 
vencionales, Por tanto se encargó 
al departamento de CGI la reali- 
zación de la escena. 

Pora ello lo primero que se hizo 
fue una escultura en escayola de 
la cabeza en su pose estaciona- 


Proceso de 
desarrollo de la 


rio. Posteriormente fue digitoliza- cer hablar a la cabeza. Los anima- beza del 
A cabeza 
da y se recreó geométricamente en dores estaban ya demasiado es- tigre. U 
el espacio virtual del ordenador. — cormentados con los intentos que O 
P a reto para CG. 


Pero el principal problema era ha- — se habían hecho hasta entonces de 


EN DIRECTO CON... J RAÚL GARCÍA 
Un genio genial 


Para conocer más de cera cómo se ha hecho - Alnddio>, aprovechamos la visita a nuestro país de Raúl Gs 
oo de lo principales respomables del personaje posiblemente mis emblemático dela pelicula, el genio. 
Quién major que lun sutémico “genio” de la animación, on una intensa e interesante carrera us copalda. 
que e nició en España huy uno aña, puede contar ls claves que ho dado vid al última superpro- 
ducción de Disuey. 


Fievelvo ol Oeste» y 
ie la ifogralí para a creación de dibujo y aimaciones cor un mayor ds 

tosacabe que en ere enel mismo 
RG- Elqui Locomeicn» que hizo con lacompañia Pai Images, También ha 


le «Aladd capado de animar la Alembra Mágsca 
dela película Primeramente se cra a mano sust dibujo por de 
ste de un modclo 3D con el úiseño interior de la alcenbra como textura y el 
jos realizados a mano moviendo lo puntos geométrico del modela. Una vez hecho eto e imprimen cada una 
a as maros pe 
rrarnal. copiando los movimientos scales que habían preparado lo animadores tradicionales, Con 
cas de Dis). Además fue preso generar rate ordenador l esto de ls fondo que acompañaban la escena, a 
ura etre los dierentes decorados. Otra secuencia important y realizada mediante infografía fue l vuelo por lin 


Enla escena de 


cas dí 


que no hubrcra 


7 técnicas que hast 


10: habian empleado 


realización de pelicut 
Las rescetadores en Ca as de movimiento de cámara sobre l tato dela Ope 


todo lo buena que cabría esperar 


sempre ho sido precisamente la meca de 
la Bes», siempre hay una diferencia ent 
rencia, y ya enel eto de 


izado mucho esa reloción 


5 los dibujos manuulmentes 
», jugar con el “timing”, si 
rectores. Y si finalmente es apr 


unovezr 


convencional para mostrar 


a es una película 


aramemes uno delo 
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simular los movimientos 
faciales de un modelo de 
ordenador, ya que no se 
correspondían demasiado 
bien con los reales y el re- 
sultado no era suficiente: 
mente satisfactorio. 

Se pensó entonces en pre- 
parar toda la animación de 
un modo tradicional, con 
los dibujantes clásicos que 
eran los que mejor contro: 
laban procesos como el 
cambio y contorsiones del 
rostro, la temporización o 
la coincidencia con la voz 
real. Una vez acabados los 
dibujos en papel, el traba- 
jo consistió en modificar 
los vértices geométricos de 
la malla poligonal del mo: 
delo informático para que 
éste se ocoplara a los bo: 
cetos y no hubiera por tan 
to ninguna variación en la 
sincronización final. Tras 
esto tan sólo quedaba vi 
sualizarlo, iluminarlo y 
aplicar los materiales y las 
texturas que configurarian 
el aspecto de la cobeza 
Se añadió a la escena el 
fondo dibujado, y se com 
puso todo ello con el resto 
de los personajes. El resul 
tado como podéis ver fué 
más que satisfactorio 

Lo Alfombra Mágica 
también fue realizada en 
gran parte por ordenador, 
y es con gran diferencia, el 
personaje que más foto: 
gromas infográficos ha ne: 
cesitado pora su elabora- 
ción, dada su constante 
presencia en la película 
Para conseguir el movi- 


7 


miento deseado fue nece- 

saria la programación de rutinas 
específicas pora el control y la ma- 
nipulación de la textura interior 
que forma el dibujo del topiz, ya 
que eran constantes los estiramien- 
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tos, rotociones y dobleces a los que 
se veía cruelmente sometida. Pero 
todo esto y otras cosas mejor que 
sea Raúl García, uno de los ani- 
madores de la película, quien os lo 


cuente en persona en la entrevista 
que encontraréis en este mismo or- 
fículo. No vamos a revelor nosotros 
todos los secretos, ¿No?... 

Roberto Potenciano 


Casi cuatro años 
de trabajo se 
han necesitado 
para dar vida a 
«Aladdin». 


a primera pregunta que surge es 
L ¿por qué tan poco tiempo entre la 

primera versión y la que está a pun: 
to de salir? La respuesta según los propios 
responsables de Microsoft es evidente. El 
"feedback" recibido de los usuarios du- 
rante los primeros meses de la aparición 
de 6.0 hizo descubrir a los encargados de 
la multinacional que la compresión de dis- 
co era una tecnología desconocida para 
una gran parte de los poseedores de un 
PC. La solución era incluir una nueva serie 
de utilidades en MS-DOS que permitieran 
comprobar el disco duro antes de instalar 
“Doublespace». Y de paso, aprovechon- 
do la ocasión, incluir algunas mejoras que 
Microsoft había desarrollado y no dio 
tiempo de incluir en 6.0. 


¿QUE HAY DE NUEVO? 

lo más importante en MS-DOS 6.2 es 
«Scandisk». Se trata de una utilidad de ex- 
ploración y reparación del disco duro que 
se ejecuta automáticamente antes de insta- 
lor «Doublespace». «Scandisk» verifica to- 
da la unidad e informa al usuario si encuen- 
tra problemas. Además, se han incorporado 
nuevas tecnologías al compresor de disco 
de Microsoft: «Doubleguard» verifica la in- 
tegridad de los datos que se encuentran 
en el buffer intermedio de la unidad com- 
primida para evitar que puedan corrom- 
perse por el empleo de otros programas. 
«Doublespace» ahora también permite la 
descompresión del disco, requiere menos 
memoria, monta automáticamente disque- 
tes comprimidos y los mensojes de error son 
mucho más explícitos. «Smartdrive» pre- 
senta la posibilidad de emplearlo con una 
unidad de CD-ROM y caché de escritura 
desactivado por defecto. En el arranque in- 


teractivo, se ha incluido además del CON- 
FIG.SYS también el fichero AUTOEXEC.BAT 
línea a línea, por lo que es posible ejecutar 
archivos BAT instrucción por instrucción y, 
asimismo, podremos saltornos el «Doubles- 
pace» para conseguir un sistema “limpio”. 
Otras mejoras de MS-DOS 6.2 se refie- 
ren a los comandos DISKCOPY, MOVE, 
COPY, XCOPY y DEFRAG. En el primer ca- 
so, ya no ha- 


EL MEJOR SISTEMA 
PARA TRABAJAR 


MS-DOS 6. 


rá falta cambiar de disco varias veces para 
copiar, MS-DOS 6.2 lo hace de un tirón. Los 
tres siguientes avisorán antes de “macha- 
car” un fichero con el mismo nombre. Y, por 
último, DEFRAG puede desfragmentar, 
usando XMS, discos con un máximo de 
20.000 archivos. Existe también una nueva 
versión del gestor de memoria EMM386.EXE 
que mejora la eficacia del mismo aumentan- 
do sus prestaciones sobre todo cuando es- 
temos trabajando en Windows. 


EL FUTURO DE MS-DOS 

Otra duda que surge al examinar MS-DOS 
6.2 es si ésta será la versión definitiva. ¿Por 
qué no MS-DOS 7?, ¿obandonará en 6.2 
Microsoft a MS-DOS? La respuesta de los 
responsables de la compañía es negativa. 
Se está trabajando en MS-DOS 7, proba- 
blemente esté entre nosotros a mediados del 
próximo año, y Microsoft no piensa oban- 
donar el producto que tantos beneficios le 
ha proporcionado. Se marcó 6.2 porque las 
mejoras no justificaban una nueva versión 
al completo, 

«Doublespace» ha hecho que MS-DOS 
recupere una hegemonía que estaba sien- 
do amenazada por productos de su com- 
petencia más directo. En esta nueva ver- 
sión, se corrigen pequeños problemas que, 
a pesor de no ser responsabilidad directa 
de Microsoft, se han tomado muy en cuen- 
to. Nuestra opinión es que de eso se trata, 
de facilitar al usuario el utilizar su ordena- 
dor y no lavarse las manos en cuanto el 
problema excede el ámbito del producto. 
En esa línea debe continuar la compañía 
de Bill Gotes si quieren mantenerse líderes 
en el mercado. Hasta el momento han de- 
mostrado uno seriedad irreprochable.O 

Javier de la Guardia 
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mas 


EL FORMATO 


y sus Características Técnicas 


Comenzamos con el BMP, como os adelantamos en el número anterior, nuestro 
recorrido por los diferentes formatos gráficos. El BMP es, quizás, el formato más 
sencillo de almacenamiento digital de imágenes. Nació con el entorno Windows 

de Microsoft y su propósito es almacenar imágenes independientes del 
dispositivo, también llamados DIB (Device Independent Bitmop]. 


as imágenes DIB suelen ser pan- 
tallas gráficas de ordenador o 
imágenes obtenidos con un escá- 
ner. Son independientes del dis- 
positivo, lo quiere decir que no 
importa qué tarjeta gráfica utilice- 
mos para visualizarlas. Las característicos fisi- 
cos y la paleta son fijas. Así, una imagen que 
se almacena en formato BMP con 16 colores, 
no se almacena con plonos de bits, sino que lo 
hace con un formato de 4 bits por pixel. Así las 
imágenes BMP se almacenan todas con un for- 
mato monoplano de 1, 4, 8 0 24 bits por pixel 
obteniéndose imágenes de 2, 16, 256 y 
16.777.216 colores respectivamente. 

Otra de las características peculiares del BMP 
es que se olmaceno de abajo hacia orriba. Los 
primeros datos de la imagen en el fichero se 
corresponden con los pixels finales del bitmop. 
No hay una regla definida para almacenar 
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imógenes de orriba a abajo o a la inversa, 
pero generolmente y lo que nuestro sentido 
común puede considerar como “realmente co- 
mún” es que se almacenen de arriba a abajo. 
El problema más complicado de resolver, 
cuando tenemos una imagen almacenada de 
abajo a arriba, surge a la hora de imprimirlo 
en una impresora matricial 

Del archivo BMP existen dos variantes 
cuyas estructuras son diferentes e incom- 
potibles. Estamos hablando del BMP de 
Windows y del BMP de OS/2. La dife- 
rencia se explicará más odelonte. 

Lo estructura de un archivo BMP 
consta de las siguientes secciones: 

+La cobecera del archivo. 

eLo cobecera del bitmop. 

Una tabla que contiene la paleta de 
colores (no existe en los BMP de 24 bit). 

elos datos del bitmop. 


Vamos a diferenciar, dentro de las seccio- 

nes que lo requieran, las características de 

“los mismas pora las versiones del BMP para 

1 fosentomos MS-DOS y Windows 3.1 y el del 
05/2 1.x y Windows 3.0. 


La cabecera del-archivo del BMP 

La estructura es la siguiente: 
BITMAPFILEHEADER 

bf 2 bytes. Tipo de archivo. Si es “BM” 
ps E 2007) ses Pa BMP. 


bíSize 4 bytes Tamaño del archivo en bytes. 


biReserved! 2 eservado futur 
e re 


biReserved2 2 bytes. Byte reservado para futuras 
ampliaciones (debe valer 0). 
bÍOBits — 4bytes Comienzo de los dotos del 
bitmap (número de bytes 
desde el comienzo]. 
La cabecera del bitmap 
La estructura que contiene la información del 
bitmap es la siguiente: 
Entornos MS-DOS y Windows 3. | 
BITMAPINFOHEADER 
bisize 4 bytes Tomaño de la estructura 
(40 bytes) 
biWidth 4 bytes Ancho dela imagen 
bibeight 4 bytes Alto de la imagen 
biPlanes 2 bytes Númerode 
hd 
biBilCount 2 bytes Bits por pixel 


(debe ser 1,4,86 24). 


biCompression 4 bytes Tipo de compresión 
| (O=Ninguna, I=RLE-8, 
2=RLE-4). 
Bisizlmoge — 4bytes Tamaño de la imagen 
en 
j 
"biXpelsPerMeter 4 bytes Resolución en X (pixels 
por metro). 
biYpelsPerMeter 4 bytes Resolución por Y (pixels 
por metro). 
bidiUsed —— 4bytes Colores utilizados en el 
bitmap ó cero. 
biClrimportant 4 bytes: Colores importados de 


la paleta ó cero. 


Entornos Windows 3.0 y OS/2 1.x 
La estructura es la siguiente: 


BITMAPCOREHEADER 
bcSize  4bytes Tomoñodeluesrudua [12 bye). 


beWidth 2 bytes Ancho de la imagen en pixels. 
bcheight 2 bytes Alto de la imagen en pixels. 
bcPlones 2 bytes Plonos de bits (debe ser 1) 
bcBitCount 2 bytes Bits por pixel [1,48 6 24) 


Tonto biBitCount como beBitCount determi- 
nan cuantos bits se asignan a cada pixel lo 
que determinará el número de colores de la 
imagen. Estos campos deben tener uno de 
los siguientes valores: 

1 El bitmap es monocromo y la paleta cons 
torá de dos elementos. Coda bit en la sección 
de datos del bitmap representará un pixel. Si 
el bit vale O se representará con el color co- 
rrespondiente al primer elemento de la pale- 
to. Si el bit vale 1, el pixel tiene el color que 
indica el segundo elemento de la paleta. 

4 El bitmop tiene un móximo de 16 colores 
y la paleta contiene 16 elementos. Cada pi- 
xel consta de 4 bits (medio byte) y el valor 
representa un índice a la paleta de colores. 
Esto es, si los cuatro bits volen 01 11 (1Fh) se 
utilizará el segundo elemento de la paleta 
como color pora el primer pixel y el decimo- 
sexto elemento como color para el segundo 
pixel. Cada byte consta de 2 pixels. 

8 El bitmop tiene un múximo de 256 colo- 
res y la poleta consta de 256 elementos. En 
este coso cada byte en la sección de datos 
representa un único pixel. 

24 El bitmop tiene un máximo de 16 
millones de colores. En este caso no 

existe la paleta a continuación de la 
estructura de información del bitmap, 


y 


ya que cada pixel constará de 3 bytes que con- 
tendrán los valores RGB con un rango de 0 a 255. 

El miembro biClrUsed de la estructura BIT- 
'MAPINFOHEADER especifica el número de ele- 
mentos de la paleta de colores utilizados por el 
bitmop. Si este miembro tiene el valor O, el bit- 
map tiene un máximo de colores correspon- 
diente al valor de 2biBitCount. 

Si biClrimportant vale O, todos los colores 
del bitmap son considerados importantes. 


La paleta de colores 
Entornos MS-DOS y Windows 3.1 
La estructura que se utiliza es la siguiente: 


RGBQUAD 
rubBlue — 1 bytes Contidad de azul del color. 


rgbGreen 1 bytes Cantidod de verde del color 
rgbRed — 1 bytes Contidad de rojo del color. 
rebResened 1 bytes. Reservado para ampliaciones. 


TARRER: > hoc 000020000004 . 


Entornos Windows 3.0 y OS/2 1.x 
Lo estructura es la siguiente: 
RGBTRIPLE 


rgbBlue — 1 bytes Contidad de azul del color. 
rgbGreen: 1 bes. Contdod de verde del colo. 
rgbRed 1 bytes Contidad de rojo del color. 


Estas estructuras eston repetidas desde 2 u 
256 veces a continuación de la estructura 
BITMAPINFOHEADER o BITMAPCOREHEA- 
DER respectivamente e indicon los porcenta- 
es de color azul, verde y rojo delos que se 
componen cada color de lo paleta Por ejem 
plo, un valor 0,0,0 para RGB répresentará 
el color negro. Un valor 255,255,255 nos 
dará un color blanco, Así, las imás mo- 
nocromóticas tendrán una poleto de dos to 
lores, cuyos valores de las estructuras serán 
Para RGBQUAD: 


Color 1 ........ 0,0,0,0.......«mNegro 
Color 2........ 255,255,255,0 .., Blanco 
Para RGBTRIPLE 

Color 1 ........ 0,0,0 Jun ... Negro 
Color 2 255,255,255 ..... Blanco 


Recuerde que los bitmaps de 24 bits no fie- 
nen paleta de colores 


La sección de datos 

y la codificación 

El contenido de la sección de datos variará de- 
pendiendo de los valores dé los miembros biBir- 
Counto bBitCount, que determinarán cuántes Bits 
se asignan a cado pixel, lo quenos dará elniúme- 
ro de colores de la imagen. La sección de datos 
contendrá diferentes formatos parallos siguientes 
valores de estos miembros de las estructuras BIT- 
'MAPINFOHEADER y BITMAPGOREHEADER: 

1 El bitmap es monocromo yla paleta cons? 
torá de dos elementos: Coda bit en la Sección 
de datos del bitmap representará un pixel. Si 
el bit vale O se representará,coriel éolor co+ 
rrespondiente al primer elemento de la pole- 
to. Si el bit vale 1, el pixel tiene el color que: 
indico el segundo eleménto de la paleta. 

4. El biirnapitiéne un máximo de 16 colores y 
la poletá contiens:16 elementos. Cada pixel 
consta de'4 bits (medio byte) y el valor repre- 
senta/Un índice a la paleta de colores. Esto 
es, si E bitswalen:014,(]Fh) se utili- 
zorá el segundo elemento de la paleta como 
color para el primer pixel y el decimosexto 
elemento como color para el segundo pixel. 
Coda byte consta de 2 pixels. 


8 El bilmop tiene un máximo de 256 colo- 
res y la paleta constade256 elementos. En 
este coso coda byte en la sección de datos 
representa un Único pixel. 

24. El bitmop tiene un máximo de 16 millo- 
nes de colores. En este caso no existe la pa- 
lela.a continuación de la estructura de ins 
mación del bitmap, ya, que cadá pixel 
constará de 3 bytes,que contendrán los vólo- 
res RGB con un rango de 0 a 255. 


Programa 


de los discos 
| Jalance pl 
sencillo programa en BASIC, que 
puede cargar en el QBasic del MS-DOS 
y ejecutorlo. Se puede modificar fácil- 
mente y tronscribirlo a otro lenguaje co- 
mo Pascal ó C. Este programa muestra 
la información contenida en la cabecera 
de un archivo BMP cuyo nombre y via 
de acceso se puede modificar en la si- 
guiente línea del listado: 
'OPEN “002col.BMP” FOR BINARY AS 411 
“Abre la imagen 
Esto se debe hacer manualmente por- 
que el QBasic no es un compilador y no 
hace archivos ejecutables, y además 
tompoco acepto argumentos desde la lí- 
nea de comandos. 


El formato BMP nació 
con el entorno Windows 
de Microsoft. 


Lo codificación utilizada está reflejada en el 
miembro biCompression y los valores que 
puedé lomor este campo son los siguientes: 
0 El bitmop no está comprimido, 

1 Estevalor indica que el bitmap está compri- 
mido con lo técnico RLE (Run Length Encoding) 
¡pora bitmops de 8 bits por pixel. El formato de 
compresión consta de un par de bytes, el pri- 
mero de los cuales indicará el número de veces 
que se debe repetir el segundo byte. 

2, Este valor indica que el bitmap está com- 

rimido con la técnico RLE para bitmops de 4 
da por pixel. El formato consta de un par de 
bytes. El primero indica el número de veces 

e se debe repetir el segundo byte, El segun- 
lo byte consta de 2 nibbles (2 medios bytes]. 
El primer nibblg:contiene el índice a la paleta 
de colores d'un pixel y el segundo nibble el 
índice a la paleta de colores de otro pixel. Re- 
cuerde que en bitmops de 16 colores, cada 
byte contiene la información de 2 pixels, ya 
que tiene un formato de 4 bits por pixel. 

Tonto lo codificación RLE_8 como la RLE_4 
tienen dos variaítes: la Codificado y la Ab- 
soluló queifueden aparecer simultáneamen- 
teen un mismo Bitmap y que pasamos a ex- 
plicar a continuación. 

Codificación RLE_8 tipo Codificada 

Consta de dos bytes: El primer byte indica 
el número de pixels ¿Onsecutivos que se de- 
ben dibujar ufilizando el color de la paleta 

indica el segundo byte. El primer byte 
da 1, puede y: ler:cero, lo que indicará el 
finde una líneo, el final del biimap o delta 
posición relativa del siguiente pixel). En la 
siguiente tabla tenemos los valores del se- 
gundo byte (si elggrimero vale cero) y su in- 
terpretoción: 
po dl 


Codificación RLE_8 tipo Absoluta J 
Blhipo de codificación absoluta tiene el primer byá 
tea.0 y elsegundo tiene un valor idoefire: 
03h y Ff!((3 y 255 decimal) que indicaráclílimero 
de bytes que se deben leera continuación, cada uno 
delos cudles contiene el ndice de la paleta de color 
pora un pixel. 5] el segundo byte vale 2, 1 60, es 
interprelado ol iguel que el RLE_8 tipo Codificada. 


AA << 2 IA 


piiooooc rra... .e.r._._.n< .cS.nt«.”._.c*._.e. rc ._c*._._(« .”.. rc... .nL._...c.e..o ha 


Vamos a ilustrar esto con un ejemplo. Te- 
nemos los siguientes valores: 
03 04 05 06 00 03 45 56 67 00 02 05 01 
027800 00 09 1E 00 01 

Se descomprimirá como sigue: 

040404 

0606.06 06 06 

4556 67 

7878 

Mover la posición 5 a la derecha y 1 abajo 

7878 

Fin de línea 

JEJEJEJE TE1E1E1E1E 

Fin del bitmap comprimido 
Para que quede más claro el siguiente es- 
quema indica los bloques que se interpretan: 


ADA 0509 0003455447 0DOZ0S01 0278 0000 OP IE Q0OL,. 


Codificación RLE_4 tipo Codificada 

En estetipo de codificación, utilizada para imá 
genes con 16 colores de 4 bits por pixel, consta 
de dos bytes. El primer byte indica el número de 
pixels que se deben dibujar con los colores indi- 
codos en el siguiente byte. Los cuatro primeros 


bits indican un color y los otros cuatro otro color 
(entiéndase por color un índice a la paleta de co- 
lor]. El primero de los pixels se dibuja con el color 
especificado por los cuatro bits de mayor peso, el 
segundo pixel con el color especificado por los 
cuatro bits de menor peso, el tercer pixel con el 
color que indican los cuatro bits de mayor peso, y 
así hasta completar el número de pixels indicados 
por el primer byte 


Codificación RLE_4 tipo Absoluta 

Consta de dos bytes. El primer byte vale cero y el 
segundo byte contiene el número de bytes que se 
deben leer a continuación (sin repetirlos). Los mis- 
mos valores de fin de linea, fin de bitmop y delta 


son aplicables en la codificación RLE_4 Absoluto. 

Segundo Byte Interpretación 
Fin de línea. 

1 Fin del bitmop. 

2 Delto. Los dos siguientes contie- 
colo qe pi dle 
zomiento horizontal y vertical del si- 
guiente pixel desde lo posición actual 


Vamos a ilustrar esto con un ejemplo, Te- 
nemos los siguientes valores: 

03040506 00 03 45 56 67 00020501 
0278000009 1E 0001 


Se descomprimirá como sigue: 


7878 

Mover la posición 5 a la derecha y 1 abajo 

7878 

Fin de línea 

VTETENETETES EN ETETE 

Fin del bitmap comprimido 

Para que quede más clara la interpretación 
el siguiente esquema indica los bloques que 
se interpretan 


El próximo mes continuaremos hablando 
del formato BMP, pero apoyaremos la teoría 
con algunos programas prácticos. Y) 


José Domínguez Alconchel 
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SOFTWARE EDUCATIVO 


a editorial Toray está a punto de lanzar al mercado una serie de progra 
E mas educativos basados en una colección de atlas sobre diversos temas 

tales como anatomía del cuerpo humano, zoología, botánica, biología, 
anatomía animal, química, física o geología. Ayudados por estupendas imá 
genes en VGA de alta resolución, la idea básica de estos programas es per 
mitir no sólo aprender sino que el progreso del estudiante sea evaluado por el 
propio ordenador. Por supuesto los resultados de los tests podrán ser impresos 
en todo momento. El precio de esta colección parece ser rondará aproxima 
damente las dos mil pesetas programa. 


NUEVOS PRODUCTOS 
AUTODESK 


a 
ta Extension )», se presentan 
con una oferta muy interesante has- 
ta el día 31 de Diciembre de este 
año. Todos los usuarios que ad- 
quieran «AutoCAD 12 386/486» 
podrán conseguir «AutoVision» por 
40.000 pesetas más .V.A. en lugor 
de pagar el precio oficial de 
125.000 pesetas más |.V.A. El mó- 


deAuto- — información 
CAD 12 386/486 por 25.000  deskal teléfono (93) 473 33 36. 
pesetas más 1.V.A. en lugar de 
99.500 pesetas más 1.V.A. «Auto- 
Vision» es un producto que permite 
al usuario renderizar varias vistas 
de cada modelo con diferentes 
efectos de iluminación y distintos 
materiales y superficies. ADE per- 
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OMNIBOOK DE HEWLETT PACKARD 


U n nuevo notebook salta al mercado con preten 


siones de convertirse en uno de los más potentes 
del momento. Hewlett Packard es la compañía 
que lo ha diseñado y entre sus características más des 
tacadas están las de poseer una autonomía entre cinco y 
nueve horas, poder recargar la batería en únicamente 
una hora y media, poseer un procesador 486, utilizar 
tarjetas PCMCIA versión 2.0, un ratón plegado en el in 
terior de la carcasa y el incluir en ROM Windows 3.1 
junto a Excel para Windows y Word para Windows 
Por supuesto en Hewlett Packard no han olvidado po 
nerle al Omnibook las funciones propias de una com 
pleta agenda. Asimismo Omnibook puede comunicarse 
mediante infrarrojos con un PC estático para intercam 
biar información. Todo esto en solamente unas dimen 
siones de 28.2x16.3x3.6 centímetros. y menos de un 
kilo y medio de peso. Asombroso. 
Si queréis más información podéis llamar a Hewlett 


Packard al teléfono gratuito 900 123 123 


PARA DIBUJAR 
MAS Y MEJOR 


Soft es una compa- 
ñía que lleva traba- 
jando muchos años 


en el mundo gráfico del 
PC. A ellos se debe uno de 
los principales estándares 
para la creación de imó- 
genes, el formato PCX. A 
pesar de que en los últi- 
mos años ZSoÍt parecía 
estar dedicada en cuerpo 
y alma a los productos 
Windows, «Photofinish» y 


ares N 0 
SS 


¿Albrash5* 


MÁS NUEVO, 
MEJOR 


a última versión de «Corel 

Draw!» ya está disponible. 

«Corel Draw! 4» amplía y 
mejora las anteriores versiones 
del popular paquete de diseño 
grfico. A nivel creati- 
vo permite una total li 
bertad, gracias, por 
ejemplo, a las más de 
30.000 variaciones 
sobre un total 40 tex- 
turas fractales que in- 
duye, o a los numero- 
sos filtros. También se 
ho pensado en esta 
versión como herra- 
mienta de autoedi- 
ción, incluyendo, por 
ejemplo, 750 fuentes 
TrueType y Type 1. 


«Paintbrush Profesional» 
son dos claros ejemplos, 
los ingenieros de la com- 
pañía no han olvidado el 
mundo del DOS y acaban 
de lanzar, distribuido en 
nuestro país por Anaya, la 
versión 5 del conocido 
programa «Paintbrush» 
«Paintbrush 5 Plus» es un 
software diseñado para 
cumplir las espectativas de 
cualquier usuario de tipo 
medio que quiera poseer 
un producto potente pero 
que no exija una máquina 
de última generación. 
Nuevos filtros, nuevas he- 
rramientas, posibilidad de 
trabajar con imágenes en 
24 bits... son caracteristi- 
cos que hacen de «Paint- 
brush» un programa muy 
interesante. 

Para más información 
podéis llamar a Anaya al 
teléfono (91) 320 01 19. 


«Corel Draw! 4» también 
puede usarse en aplicaciones 
multimedia, ya que se incluyen 
más de doscientas secuencias 
animados, y permite importar 
animaciones de Autodesk, 
Quicktime para Windows y 
Microsoft AVI. Con el paquete 
se adjuntan dos CD ROM que 
contiene fuentes, dlipart y sim 
bolos, elementos de animación 
y efectos acústicos adicionales. 
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GASTOS DE ENVIO, POR CORREO. GASTOS DE EAIIO URGENTE Nos 


O VINIENDO A TUS TIENDAS Mi 
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hablamos de... 


EN QUÉ SITUACIÓN 
STÁ EL SOFTWARE 
ESPAÑOL? 


LLEGAREMOS A LA META 

Es evidente que la situación del 
software español no es buena. 
En mi opinión, aunque ha habi- 
do momentos en el que el núme- 
ro de compañías nacionales de- 
dicadas a desarrollar software 
era alto, nunca hemos tenido en 
España una industria del softwa- 
re equiparable a la que ha lo- 
grado consolidarse en otros paí- 
ses. las razones que han 
impedido que nuestras compañí- 
as tuvieran una estructura fuerte 
son muchas, pero lo que es evi- 
dente es que los primeros que 
hemos fallado hemos sido noso- 
tros, los usuarios. 

En el software, al igual que en 
otros muchos campos, nos he- 
mos lanzado como locos a com- 
prar productos importados como 
si el simple hecho de serlo fuera 
yo garantía de calidad, olvidan- 
do que nuestros programadores 
seguro que son capaces de ha- 
cer cosas de idéntico o incluso 
mejor nivel. Debido a las pocas 
ventas de los programas, unida 
a la escasa proyección interna- 
cional de nuestras compañías, si 
descontamos algunas excepcio- 
Nes, pocas veces tenemos pro- 


EL TEMA DEL PRÓXIMO ME. 


gramas competitivos fuera de 
nuestras fronteras. Por ello, lo ló- 
gico era pensar que nos había- 
mos apuntado a una carrera en 
la que la meta estaba demasia- 
do lejos. De todos modos, soy 
optimista, en los tiempos de crisis 
las soluciones imaginativas son 
las únicas capoces de remediar 
una catástrofe. Y que quede cla- 
ro, precisamente creatividad no 
es lo que nos falta. 


RAÚL FERNÁNDEZ (SEVILLA) 


LA SITUACIÓN 

HAY QUE VIVIRLA 

En primer lugar quería felicitaros 
por la gran labor que realizáis 
mes a mes y agradeceros esta 
sección, en la que los lectores po- 
demos expresar nuestra opinión 
respecto a temas tan importantes 
como el que este mes nos ocupa. 
Antes no me había decidido a es- 
cribir ninguna carta, ya que a 
pesar de que los temas eran inte- 
resantes, no me afectaban de 
una forma tan directa como lo 
hace éste. Veréis. 

En mis ratos libres, yo me dedico 
a programar videojuegos, labor 
que llevo realizando desde que 
tenía un Spectrum hace más de 
diez años. Algunos de ellos inclu- 
so me los publicaron en una re- 
vista desaparecida hace un tiem- 
po y que también editaban 
ustedes: “MicroHobby”. Aquellos 
eran buenos tiempos para el soft- 
ware español, con compañías tan 
importantes como Dinamic, Topo 
Soft, Made in Spain... Hasta el 


Hemos is ic todos los. 
Hemos podido comprabor que exi prienes sobre een 
1 el hasta hace po- 


el que os propusimos el, 
vuestros jos no caigan en oro rolo Y ante lodos levar 


£o pujante 


Para este mes os proponemos otro tema polémico: 
a en España una feria al estilo del E.C.T.S. londinense? 


necesaria 
ps 
ARA 


sofware de 
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los más importantes productores de 


muestran sus programos cl público. En España no he- 


trabajo que realizábamos aquí 
era conocido fuera de nuestras 
fronteras. Sin embargo, el merca- 
do evolucionó de una manera tal, 
que en España nos quedamos 
“con el culo al aire”, como se sue- 
le decir. No sabíamos por dónde 
continuar ni qué rumbo seguir. 
Creo que esa fue la causa de que 
hoy, apenas aparezcan progra- 
mas con sello hispano, salvo con- 
tados excepciones (Dinamic Mul- 
timedia, por ejemplo). 

Y es que no sé si es debido a la 
crisis o qué, pero ninguna compo- 
ñía o distribuidora se quiere 
arriesgar a producir programas 
realizados en nuestro país. Lo sé 
por experiencia, ya que he man- 
dado algún que otro juego para 
PC a alguna casa, y la respuesta 
es siempre la misma: ”...sí está 
muy bien, pero...”. Siempre lo 
mismo. O mucho me equivoco 
(¡cómo me gustaria!), o el softwa- 
re español desaparecerá en breve 
plazo si no hacemos algo entre to- 
dos por impedirlo. 


JUAN A. GARCÍA (MADRID) 


DEMASIADOS 
OBSTACULOS 

Señores de PCMANÍA, me di- 
rijo a ustedes con motivo de 
expresarles mi opinión respecto 
al tema que plantearon en su 
anterior número. La situación 
actual del sofware español es, 
a simple vista, un tanto caótica. 
Yo, al igual que mucha gente, 
me pregunto, ¿dónde están y 
qué ha sido de Topo, Opera, 


Dinamic, Made in Spain, estas 
fenomenales compañías espa: 
ñolas que tantos y buenos ratos 
nos hicieron pasar..? Únicamente 
parece ser que Dinamic junto con 
Topo son las únicas que se han 
salvado de la quema, y continúan 
haciendo alguna que otra 
discreta producción. 

Resulta difícilmente creíble, que 
toda esa gran cantidad de 
profesionales se hayan quedado 
totalmente en la sombra y hayan 
decidido abandonar definiti- 
vamente el mundo del software. 
Bien es cierto que la mayoría de 
ellos desapareció por la excesiva 
piratería que, desafortunada y 
tristemente, abunda en nuestro 

ís. Otras, por la falta de in- 
tructuras que poseían, y ya se 
sabe que hoy en día si no se 
exporta no se triunfa. Yo creo que 
éste es un punto clave, las dis- 
tribuidoras de nuestro país debe- 
rían poner menos trabas y facilitar 
mucho más la labor a nuestro 
po al igual que lo 
acen las extranjeras con sus 
compañías. El software español 
tiene bastante gente especializada 
con capacidad más que de sobra 
para elaborar juegos y progra- 
mas tan buenos, como para 
compararse a cualquier producto 
de importación. Entonces la 
cuestión es: ¿por qué no se 
apuesta por nuestros programa- 
dores y se les anima a continuar 
la labor que tan excepcionalmente 
saben hacer? 


FERNANDO REYES (CUENCA) 


ma posado bd de o ra peta 


pora que se nos fome en cuenta? Ahí 
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A 


ohm DARK 


+ 
Hace unjpor de meses os dábamos un truco 
pora on unidades de vida, balas y 
solud_pero había que editar ficheros. Y no 
funcionaba en todas las versiones. Ahora, os 
lo ponemos más fácil para conseguir lo mis- 
mo, Sólo tendréis que empezar a jugar y sal 
var tras haber cogido el arma que se encuen- 
tra dentro del arcón que hay en la habitación 
inicial, es decir, en el ático. Solvad la partida 
con el nombre SAVEO. A continuación, salid 
del programa y situaos en el directorio del jue- 
go (CD INDARK, por ejemplo). Por último, y 
siempre desde el path del programa, tedead 
DEBUG, y luego, introducid las siguientes lí 
neas: NSAVEO.ITD L E 4E9A FF E AEAA FF E 
4E90 FF WQ. Ahora, con sólo volver a entrar 
en «Alone in the Dark» y cargar la partida 
salvada, salir de la mansión Derceto os resul- 
lorá, si no sencillo, si menos complicado. 


FRANCISCO JAVIER SILANES (MADRID) 


rió PERSIA 2 


Més trucos para una de las mejores videoa- 
venturas de E Ju tiempos. Una vez que 
hgyéis salvado alguna partida, editad ese fi- 
hero [es decir, el PRINCE.SAV) con algún edi- 
tor de ficheros hexadecimales tales como el in- 
duido en el PCTOOLS o el de las utilidades 
Norton. Buscad la línea 4 00 CF 04 01 03 
FF. El quinto byte (01) determina el nivel en el 
que apareceréis. Se pueden introducir los va- 
lores que van del 01 al 09. El sexto byte (03) 
introduce el número de botellas de energía. 
Selo funcionará correctamente hasta un valor 
'móximo de 25 y a partir de la segunda fase. 


DAVID GARCÍA [ZARAGOZA] 


xi: 

Li méjoblo Mo de evitar los lasers enemigos 
¡que nos yengan de frente es subir y bajar la 
nave de a ida, continua y siempre al 
MÚSIO mo. camera nos alcanzarán 
algunos, pero esquivaremos el setenta y cin- 
co por ciento de los disparos. 


FERNANDO CODINA (MADRID) 


LILENE 
A 


RUCO 


MP1 
SHLENBSERVICE Il 


La táctico le ataque a un barco o convoy ja- 
ponés Md». situarse enfrente de él 
De esta forma, las variaciones de orientación 
son mínimas, los cambios de rumbo que pue- 
dan realizar los buques de guerra para evi- 
tar los torpedos se verán antes y mejor, y los 
cazo-submarinos os vendrán de frente, con 
lo que el tiempo de impacto de los torpedos 
se reducirá considerablemente. Antes de dis- 
poneros a lanzar el último torpedo de los tu- 
bos de proa, ordenad “dar media vuelta” 
para disparar antes los cuatro de popa 


JULIÁN DE LA CRUZ (MADRID) 


di aa 
fm 


ch ds dPENcHANrA 


Si queréis tcceder a la guarida de la bruja, 
una vez AS la biblioteca del Castillo 
de Enchon'f SPbéis empujar un libro que 
se encuentra suelto entre la segunda y terce- 
ra estantería. Y para matar al fantasma en- 
viado por la hechicera, absorbedlo con el as- 
pirador que encontraréis en el cementerio. A 
continuación, usad el extintor y luego el ven- 
tilador para matar a la malvada bruja. 


RUBÉN MAROTO (MADRID) 
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A SELLÓ 


CUENTOS CLÁSICOS A RITMO DERAP 


El mercado del software de 
entretenimiento empieza a 
hacerse eco de la importancia 
de la informática en la cultura 
infantil. Muchas compañías ya 
se han dado cuenta de que la 
mejor forma de aprender es 
divirtiéndose, presentando a 
los niños programas atractivos 
con un trasfondo 
marcadamente educativo. 
Broderbund es una de ellas, 
pone la alta tecnología y lo 
mejor de la literatura clásica al 
servicio de la enseñanza. «The 
Tortoise and the Hare» recrea 
la conocida fábula de Esopo, 
“La Tortuga y la liebre”, de un 
modo -si cabe-aún más 
desentado y adaptado a lo que 
podríamos llamar “vida 
moderno”. 


hora, llega hasta nosotros 

con lo que constituye el se- 
gundo lanzamiento en España 
de la serie Living Books. Tras la 
excelente acogida que recibió 
«Arthur's Teacher Trouble», este 
nuevo programa viene dispues- 
to a recoger el testigo del éxito. 


CON TOTAL LIBERTAD 
La carrera entre la tortuga y la 
liebre es una historia que ha 
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THE TORTOISE 
AND THE HARE 


pasado de padres a niños durante 
generaciones. Ahora, es Broder- 
bund quien la relata, o mejor di- 
cho, Simon, un simpático pájaro 
y hará de narrador a lo largo 
le la aventura. Ya en la intro- 
ducción, este “cuentacuentos” es- 
taró en el dásico sillón al lado de 
la chimenea envuelto en un cáli- 
do ambiente hogareño y, desde 
ahí, dará paso a la acción. A 
través de doce escenarios dife- 
rentes, el niño irá conociendo el 
desarrollo de la fábula e interac- 
tuando con los personajes que 
aparecen en ella. Es decir, tras 
las palabras de Simon que se 
pueden ver escritas en la zona 
superior izquierda del monitor, 
el pequeño podrá pinchar sobre 
un gran número de puntos acti- 
vos y deleitarse con los animales 
del bosque que cobrarán vida. 


ETORTONSE 
- Pulpo THE HAR! 


Un elemento común en este tipo 
de programas es que invitan al ni- 
ño a que investigue y “se mueva” 
con entera libertad por la pantalla 
pulsando en todo aquello que le 
llame la atención. Utilizan la cu- 
riosidad innata del ser humano, 
ilimitada en los críos, para acer- 
car aspectos muy variados de la 
cultura, en este caso una de las 
narraciones del escritor griego. 


LO MAS DESTACADO 
Esta mecánica de juego mirar y 
pinchar- se acompaña de un gran 
atractivo visual y sonoro. Así es, el 
colorido de los gráficos realizados 
al estilo de los dibujos animados, 
los paisajes naturales, melodías 
infantiles, canciones... son sólo 
una muestra de lo que encierra 

«The Tortoise and the Hare». 
Destacan las animaciones; músi- 
ca y movimiento adaptados al 
niño de hoy. Asi, una esce- 
na en la que todos los ani- 
males del bosque cantan y 
bailan a ritmo de rap sin 
alterar por ello la esencia 
de la fábula—, junto con las 
voces digitalizadas, dejará 
a los más pequeños de la 
casa con la boca abierta 
Por supuesto, es posible 
elegir el idioma de diálo- 
gos y textos, y además, 
un pequeño librito acom- 
paña al programa. «The 
Tortoise and the Hare» 
constituye una opción 
tremendamente intere- 
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sante para llevar la cultura a los 
más jóvenes. Además, este CD- 
ROM incluye demos de «Just 
Grandma and Me», «The New 
Kid on the Block» y «Arthur's Tea- 
cher Trouble», todos ellos títulos 
de la serie Living Books. O 


Susana Herrero 


A 


No es la primera vez que el 
sofhare galo da un golpe de 
efecto y, con toda 
probabilidad, ésta tampoco 
será la última. 

El más reciente producto de 
nuestros vecinos del norte 
tiene formato compacto y 
viene ovalado por la 
experiencia de gente que ya 
trobajó en proyectos tan 
importantes como 


«Emmanuelle» o «Fascination». 
El resultado , como 

podréis ver, es realmente 
interesante, 


EL PODER NELA IMAGEN SINTÉTICA 


LOST 1 


oco a poco, van aparecien- 

do programas en CD-ROM 
dedicados al campo del videojue- 
go. Hasta ahora se venían reali- 
zando versiones mejoradas de 
programas con cierta solera o de 
gran éxito, aunque siempre han 
existido honrosas excepciones co- 
mo «Sherlock Holmes Consulting 
Detective» o el fascinante «The 71h 
Guest». Y vendrán más: «Rebel 
Assault», «Dracula Unleashed»... 
Pero quedémonos en el presente. 
Porque es justamente el tiempo de 
«Lost in Time». 


REALIDAD MAS QUE 
VIRTUAL 

Coktel Vision ha desarrollado al 
go que podría calificarse de un 
modo tan simple como una aven- 
tura. Pero claro, aventuras hay 
muchas y co- 
si siempre se 
diferencian 
bastante 
entre sí. 
«Lost in Ti- 
me» se dife- 
rencia más 
que ninguna, 
puesto que es 
puro leatro di- 
gital. Casi to- 
da la acción 
está filmada en 
vídeo y, posterior- 
mente, pasada al CD. ¿Cómo lo 
han hecho? Bien, puede que no 


N TIME 


sea complicado si se cuenta con 
los medios necesarios pero, aún 
así, todo el programa está compri- 
mido en un espacio que no ocupa 
más de cuarenta megas. 


AVENTURA TEMPORAL 

En el papel de Doralice (¡una chi- 
ca protagonista, ya era hora!), 
nos encontramos transportados en 
el tiempo, apareciendo en un bar- 
co esclavista del siglo pasado. De 
allí, pasaremos a una mansión si- 
tuada en la costa de Bretaña. Más 
tarde a una isla tropical... y, ¿con 
qué objeto? En teoría, nuestra mi- 
sión es rescatar a alguien, pero no 
sabemos quién. 

«Lost in Time» se estructura como 
una aventura al estilo clásico. To- 
do con un interfaz de usuario có- 
modo y sencillo, del tipo “point- 
and-click”. Sin menús, sin iconos 
(pese a que es posible hacerlos 
aparecer). Pero eso no es lo impor- 
tante. Lo importante es la maravilla 
visual que supone este programa. 
«Lost in Time» es un derroche grá- 
fico. Si además tenemos en cuenta 
la magnífica banda sonora, el re- 
sultado no hace falta comentarlo. 


PERDIDOS EN... EL IDIOMA 
Pese a lo visto, nunca llueve a gus- 
to de todos. Y en la presente oca- 
sión nos afecta en algo tristemente 
frecuente en los juegos allende 
nuestras fronteras, el idioma. 
Inglés, francés y alemán tienen 
sus correspondientes textos y vo- 
ces. El italiano pierde un poco que- 
dándose sólo con los textos. ¿Y el 
español? Corramos un tupido velo 
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y que cada cual interprete nuestro 
silencio como mejor crea. 

Pero de lo que hay duda es de 
que «Lost in Time» es sobresalien- 
te en todos sus aspectos. Una 
aventura sensacional en la que el 
ingenio, la intuición y la suerte se 
dan la mano conformando un 
gran juego y un gran CD. Y 


Francisco Delgado 
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SPACE QUEST IV ROGER WILCO 
AND THE TIME RIPPERS (V.0.) 


Decir que Sierra es una de las 
compañías más importantes del 
mundo, gracias en buena 
medida a sus excelentes 
aventuras, no es decir algo 
exagerado. Por contra, sus 
productos siempre se han 
encontrado a la vanguardia en 
muchos aspectos: diseño, 
contenidos, interfaz de 
usuario... Y, por supuesto, no 
se podían olvidar del formato 
CD-ROM, a la hora de seguir 
lanzando juegos y programas 
de todo tipo. En este momento 
recibimos la visita de un viejo 
conocido, famoso en el 
software de entretenimiento 
por sus antológicas meteduras 
de pato, en las situaciones más 
inverosímiles. «Space Quest IV» 
ofrece una nueva dimensión de 
la saga más divertida de toda 
la galaxia. 


oger Wilco, el inefable Ro- 
Rz Wilco, se embarca en 
la aventura más disparatada de 
todas cuantas hemos visto, en su 
ya dilatada carrera de metepa- 
tas espacial. «Space Quest IV. 
The Time Rippers» nos devuelve 
al antihéroe por excelencia de 
Sierra -con perdón de Larry Laf- 
fer y su creador, Al Lowe-. En es” 
ta ocasión, el protagonista de la 
serie viajará más que nunca, ya 
que sus acostumbrados devane- 
os galácticos ampliarán el hori- 
zonte hasta límites insospechados, 
con paseos espacio-temporales in- 
dluidos. Y es que, en un juego en 
el que Roger Wilco sea la máxi- 
ma estrella, puede pasar de todo. 


MAS SIERRA QUE 
NUNCA 

La adaptación de «Space Quest IV» 
a formato compacto, resulta ob- 
vio decirlo, presenta numerosas 
ventajas con respecto a sus ante- 
cesores. Aunque, sin duda, la me- 
jora más interesante es la desapa- 
rición de todos las ventanas de 
diálogos. Pero, ¿cómo puede es- 
lo representar 
algo positivo? 
Lo es, porque 
la eliminación 
de los típicas 
ventanas, en 
las que el pro- 
grama nos iba 
explicando 
con mensajes 
todo aquello 


que examinábamos, recogía- 
mos, usúbamos, etc., se ha reali- 
zado en favor de una de las más 
claras ventajas que el CD aporta: 
el sonido. Y más concretamente, 
los voces digitalizadas. 

Reconociendo que nuestra me- 
moria no es ninguna maravilla, 
creemos que, hasta la fecha, po- 
cas habían sido las aventuras 
que basaran todo el desarrollo 
de la acción en la voz. Por fortu- 
na, este tema está yendo a más 
con el CD ROM. Y «Space Quest 
IV» es el ejemplo patos 


ROGER ES AMERICANO 
El hecho de que «Space Quest 
IV» se escuche en inglés (recor- 
demos que estamos ante la ver- 
sión original del programa, y no 
una edición multiversión), no de- 
be suponer ningún handicap, 
aunque por supuesto sería mu- 
cho más cómodo oír al narrador 
de las desventuras de Roger en 
castellano. Pero podemos afron- 
tarlo como la ocasión ideal para 
practicar inglés. Además, la pro- 
nunciación es lo suficientemente 
clara para poder avanzar sin ex- 
cesivas dificultades en el juego. 
Por otro lado, pasando al apor- 
tado puramente técnico, es indu- 
dable que el CD ROM mejora el 
juego sensiblemente. En primer 
lugar, la velocidad de la acción 
es uno de los puntos fuertes, que 
llega a su más altas cotas si rea- 
lizamos una instalación parcial 
en disco duro, que acortará los 
tiempos de acceso al CD, al po- 
der encontrar por distintas vías 
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todo el código necesario. Y si no 
deseamos ocupar el más mínimo 
espacio en nuestro hard, la lectu- 
ra directa nos permite igualmen- 
te disfrutar de «Space Quest IV». 
Lo miremos por donde lo mire- 
mos, la aparición de «Space 
Quest IV» en CD ROM, marca el 
camino que pueden seguir a 
partir de ahora, si nada lo impi- 
de, las aventuras en PC. 
o 
Francisco Delgado 
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De nuevo este mes os presentamos lo er a ninguna lista de ventas, mejores 
juegos de PC. Es la selección mensual q con la que esperamos estéis conforme 


SIMON THE SORCERER 


JURASSIC PARK SAA PO 


AVENTURA MECO DE ROL 
Primero fue el libro. — Origin sorprende 
Luego la película. con un juego de rol, 
Ahora le toca el tur- — diferente, en el que 
no al PC, en un podremos transfor- 
buen programa en mamos en distintos 
todos los aspectos. personajes. 


KING'S QUEST VI ANAAAA 


SIERRA - VIRGIN GAMES 
AVENTURA GRAFICA DEPORTIVO 

El rey Graham da Dino Dini vuelve a 
paso a su hijo en la carga con lo que 
sus aventuras por mejor sabe hacer: 
exóticas tierras, en programar juegos 
busca de una de fútbol de calidad 
princesa. y divertidos. 


ANTALLA Oerertra 


Dificil Incluso para Dos 


Este programa nos traslada a un fu- 
turo quizás no muy lejano, en el que 
el hombre viaja por el espacio con 
total facilidad. y descubre nuevas 
formas de vida. Para hacer frente a 

sibles encuentros con seres hosti- 
ls existe una patrulla especial inter- 
planetaria formada por guerreros a 
sueldo, y encargada de defender lo 
paz en el universo. 

Nosotros vamos a tomar el control 
de uno de estos mercenarios, que 
viaja en una nave de regreso a la 
Tierra. Tendremos que atravesar, 
ametralladora en mano, dieciocho 
niveles repletos de aliens a los que 
eliminar y cumplir una serie de ob: 
jetivos que se nos comunicarán al 
principio de cada fose. Éstas pre- 
sentan un extenso mopeado en el 
que hallaremos, por ejemplo, el ge- 
nerador que debemos destruir o la 
salida hacia la siguiente sección. En 
nuestro camino, nos encontraremos 
con distintos tipos de extraterrestres, 


alos que podemos enfrentarnos solos o acom- 
pañados de un amigo opción que resulta 


mucho más divertida y atractiva—. 


El juego posee una perspectiva aérea, gra- 
cias a la cual obtenemos una amplia visión 
del territorio por el que nos movemos. Según 


Team 17 trae hasto nuestros PC's un trepidante 
programa de acción, algo muy poco común en juegos 
pora compatibles. «Alien Breed» es un arcade a la 
vieja usanza, es decir, de los que prometen 
mantenernos pegados a la pantalla durante horas en 
pos de un único objetivo: la victoria final. 


TEAM 17 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE 
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vomos avanzando, la pantalla rea- 
liza un suave scroll multidireccional 
en el sentido en el que nos despla 
zomos. Otra característica de 
«Alien Breed» es su gran variedad 
de escenarios. Por otra parte, el as: 
pecto de nuestros enemigos está 
muy conseguido, cosa que no pode 
mos decir del protagonista, al que 
un mayor grado de definición no le 
hubiera venido nada mal 

En lo referente al sonido, comen- 
tar que, si poseemos una tarjeta 
de audio, escucharemos perfectas 
digitolizaciones de los ruidos de 
disparo, gritos, puertas, etc. Todo 
ello, unido a que lo dificultad no 
es demasiado alta al comienzo 
(podemos llegar fácilmente hasta 
el cuarto nivel), se traduce en una 
adicción muy elevada que nos 
mantendrá “enganchados” al or- 
denador hasta que consigamos 
acabar con el último alien 


EN RESUMEN 

«Alien Breed» es un arcade genial. Un pro- 
grama casi imprescindible para cualquier 
aficionado al género. Y 


Oscar Santos 
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ANTALLA OUererta 


Epoca de Aventuras 


A punto de terminar el año 93, todavía du- 
ra la resaca de las conmemoraciones del 

quinto centenario. Con algo de retraso, nos 
llega una versión renovada de un viejo co- 
nocido del software. Pero, nunca es tarde si 
la dicha es buena. Y «Seven Cities of Gold» 


es una estupenda oportunidad pora revivir 
las hazañas de los viejos conquistadores. 
Descubramos que la Tierra no es plana y 
cambiemos la Historia, una vez más. 


Dicen que España es tierra de conquistadores, 
olo era en el S. XV, Nos encontramos al servi 
cio del rey, quien precisa aumentar las arcas 
del reino, y la mejor manera de hacerlo es des- 
cubrir nuevas rutas comerciales, asegurando 
un enorme mercado. Si tenemos la fortuna de 
encontrar sitios no visitados por los europeos, 
incluso podríamos explotar sus riquezas. Ante 
toles perspectivas, hemos de conseguir los per: 
misos necesarios, hacernos a la mar, y pasar a 
la posteridad con todos los honores. 

Hasta aquí llega el (obvio) argumento de 
«Seven Cities of Gold», y a partir de este mo- 
mento es cuando empieza la acción. Una ac- 
ción acompasada a un ritmo no muy rápido, 
ya que al pretender simular escenas de épocas 
nada frenéticas, el juego ajusta su desarrollo a 
lo que esta aventura con sabor dásico. 

El programa de Electronic Arts exige un sen- 
tido de la estrategia que planteará el tomar 
más de una decisión contradictoria. ¿Conge- 
nior con los nativos del nuevo mundo o explo- 
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ELECTRONIC ARTS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA/ESTRATEGIA 


torlos? ¿Expoliar las tierras recién descubier- 
tos o mantenerlas como una inversión de futu- 
ro? Es la misma Historia de siempre: ¿qué ha- 
bríamos hecho en lugor de los conquistadores? 
Lo que básicamente habrá que hacer será 
equipar nuestra nove (o naves), reclutar solda- 
dos, exploror, comerciar, etc. Todo ello con- 
trolable con un interfaz sencillo a base de me- 
ús, en su mayor parte. 

Pequeñas dosis de acción, en escenas de ba- 
tallas, dan el toque justo para que el desarrollo 
no se limite a un plano constante. Variación 


Parece que recrear épocas pasadas está 
de modo. Y mucho más hacerlo en un 


programa de estrategia. Pero no aplican: 


do el término en el concepto usual, es de- 


cir, referido a pequeños batallas, gue- 
rros, etc, sino en un sentido 
estrictamente comercial. Casi lo podría- 
mos calificar como “marketing” en la 
Edad Media. Esto es lo que nos ofrece 
«The Patrician», un original producto de 


Tryptichon, compañía desconocida hasta 
el día de hoy. 


en las situaciones y constante toma de decisio- 
nes, se complementan con unos gráficos atrac- 
tivos, aunque poco usuales, y una banda so- 
nora notable. Quizá falle algo en el aspecto 
de las animaciones, pero el conjunto global no 


queda deslucido en absoluto. 


EN RESUMEN 

«Seven Cities of Gold» posee el sabor de un 
dásico. Interesante, adictivo y original -to- 
do lo que pueda ser una reedición-. Bien a 
nivel técnico, encuentra su fuerte en el argu- 
mento y el desarrollo. Bastante recomenda- 
ble para pasar un rato muy agradable. Y 


Francisco Delgodo 
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Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 


«The Potrician» se encuentra ambientado en 
la época del máximo auge comercial entre los 
poíses del norte de Europa, en los siglos XIV 
XV, cuando dominaba el panorama una aso- 
ciación conocida como la Liga Anseática. 
Nuestro objetivo es triunfar como comerciante 
para ser aceptado E el seno de esta confede 
ración, y conseguir llegar a su máximo 

el de Aldermon o Patricio. 

Sin emborgo, la práctica totalidad de los pe 
queños, medianos, y grandes magnates de 
momento piensan como nosotros. La canse 
cuencia es que consumar nuestro objetivo no 


En el Punto Fatídic 


¿Por qué no están Guerrero y Fran en la se- 
lección? ¿A qué se debe que el juego del 
Real Madrid no entusiasme a sus aficiona- 
dos? No, no, éstas no son las páginas 
adecuadas para responder a fan inquie- 
tantes cuestiones futbolísticas. Aquí encon- 
troréis respuesta a preguntas mucho más 
trascendentales para todos aquellos que, 
además del vicio del fútbol, tengan el de 
jugar con sus sufridos PCS. A saber: ¿es 
Striker» el simulador de fútbol definitivo? 


En cuanto a opciones, no le falta de nada. 
Se pueden editar las escuadras, seleccionar 
su posicionamiento táctico, elegir el estado 
del terreno de juego y la fuerza del viento. 
Técnicamente no es una maravilla, pero grá- 


tido Com 


RAGE SOFTWARE 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE FÚTBOL 


ficos y animaciones cumplen a la perfección 
con su cometido. Entonces, ¿qué le falla a 
«Striker»? Primero, aunque el sistema de 
control es bastante sencillo, corece de la pre- 
cisión necesaria y realizar, por ejemplo, un 
autopose es tarea harto complicada 
Segundo, o el árbitro se hace el sueco o es 
que está ciego; entradas de todo tipo, con 
los pies por delonte, barriendo, con balón y 
sin él, se quedan sin sancionar. Y, que te so- 
quen una torjeta... ¡imposible! Muy de vez 


ercial 


«The Potrician» gira en torno a un interesan- 


THE PATRICIAN 


torea fácil, y habrá que moverse rápida y 
ente en este mundo. 

limos con un pequeño copitol, que de- 
invertir en barcos, merconcías, etc. 
tro también en fiestas, porque es en la som- 
donde se hacen los mejores tratos. Tanto 
osí, que «The Patrician» permite elegir el 
lo del jugador, con vistas a futuros despo- 
frios con damas =o caballeros—. 
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DIFICULTAD 


as pe o 
en los aspectos gráfico y sonoro, pero que 
podían haberse cuidado más en algunas es- 
cenas. Pasando por alto ciertos puntos como la 
dificultad, el programa se muestra bastante 
adictivo, aunque algo lento. Así, la acción pa- 
rece detenerse cuando se nos muestra infor- 
mación de los acuerdos a los que se han lle- 
gado en el mercado internacional. 


EN RESUMEN 
Sin llegara ser un producto de gran altura, es 
pe 

de e qua decida coa ds cli 
por los planes bien trazados. O 


Francisco Delgado 


en cuando seña- 
la alguna falta, más que nada para que nos 
demos cuenta de que está ohí, ya que ni tan 
siquiera aparece en el campo. Vamos, que si 
no es porque no se puede controlar el balón 
con los monos y por el tamaño de las porte- 
rías, bien se Poda jugar al rugby. En po- 
cos palabras, robar la pelota a los jugadores 
controlados por el ordenador es sencillísimo. 
Vencer a equipos como Brasil o Alemania os 
llevará muy pocas partidos, con lo que la al- 
físimo adicción inicial baja, a los pocos días, 
muchos enteros. Y tercero, en lo que se refie- 
re a lo auditivo, es decir, melodías y efectos, 
los chicos de Rage Software no han conse- 
guido buenos resultados. De cualquier for- 
mo, el programa contempla la posibilidad de 
jugar sin música. 

Lo mejor del programa, y con diferencia, 
es la parte del lanzamiento de penalties. Una 
auténtica maravilla, tanto para jugar sólo 
contra el ordenador como para echarse una 
partida con algún amigo. Excelentemente 
bien realizada, la emoción está servida des- 
de el punto fatídico. 


EN RESUMEN 

«Striker» no es el simulador de fútbol defini- 
tivo, pero si jugamos contra un amigo o nos 
dedicamos a los lanzamientos de penalties 
puede resultar bastante divertido. Y 


Anselmo Trejo 
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ANTALLA BIERTA 


Simulador 
del Futuro 


T.F.X. —ACTICAL 
IGHTER XPERIMENT 


Los simuladores conforman, probable- 
mente, el género más agraciado en el 
mundo del software de cara al usuario, Y 
es así debido a que la evolución 
que experimentan estos progra: 
mas es visible día a día. La última 
palabra va a quedar dicha con un 
programa que encierra gran com- 
plejidad de desarrollo, que apare- 
ce como el más completo de cuan- 
tos se han lanzado hasta la fecha, 


que ofrece acción a raudales en 


RAM: 

4 MEGAS 
Espacio en Disco: 
16 MEGAS 


= VGA fases puramente arcade, que pro" 
T. de Sonido: DID/OCEAN . a 

i Y COMENTADA: VGA 256 Colores Sund—— "e sados chos enerios NA 

Blaster tes, y que lleva el sello de calidad de Ocean 

SIMULADOR y DID. Ahora, la duda es si alguien se sen- 


firá con capacidad para superarlo. 


vando se ho visto 

«T.F.X.» —aunque 

sea de manera su 

perficial-, cuando 

se ha jugado con 
él, y cuando se han intercam 
biado ciertos puntos de vista so 
bre el programa con sus artifi 
ces, te queda en la mente una 
idea muy clara: la concepción y 
realización de este increíble 
producto va a provocar que los 
tranquilos aguas del campo de 
la simulación se agiten de forma 
compulsiva ante un programa 
que puede sentar las bases de 
cora al futuro del género. 

Es muy probable que semejan- 
tes afirmaciones os provoquen 
sensaciones algo contradicto- 
rios. ¿Qué puede significar, en 
definitiva, todo esto? Seamos 
brutalmente sinceros, y empece 
mos de un modo nada habitual, 
«T.F.X.» es una de las mayores 
virguerías vistas en un ordena: 
dor, y tiene todas las papeletas 
para pasar a la historia como 
un clásico en toda regla 

Una vez hecha tal declaración 
de principios, veamos qué es lo 
que «T.F.X.» encierra en su in- 
terior para hacernos hablar así. 


AL LÍMITE DE LA 
REALIDAD 

Los puristas, al configurar las 
primeras opciones del programa, segura- 
mente os decantaréis por la de máximo rea- 
lismo. Posteriormente, con toda probobili- 
dod, querréis comprobar si, en efecto, los 
resultados están a la altura de lo que espe- 
rabois. Y observaréis cómo influye, de modo 
cosi idéntico a la realidad, el viento sobre los 
aviones que pilotemos; como los distintos 


mandos de la cobina se han simplificado en 
la presentación en pantalla, pero es necesa- 
rio controlar parámetros sacados de la más 
cruda realidad; como las fases de simulación 
o entrenamiento nos someten a las más du- 
ros pruebas comprobando reflejos, dominio 
de vuelo, manejo de armamento o capaci- 
dad de repostar en vuelo, antes de darnos la 


calificación de apto pora el servi- 
cio en misiones secretas. 

Con todo esto lo único que pre- 
tendemos dejar claro es que pilo- 
tar es algo muy serio, Ocean lo 
sabe y ha querido plantear su 
programa como un fiel reflejo de 
las condiciones más diversas de 
vuelo, al tiempo que ha dejado 
un poco de lado d asunto de re- 
crear con exactitud las distintas 
máquinas a nuestra disposición 
Pero el resultado no se ve ofecta 
do en lo más mínimo. Veamos 
pues, los distintas posibilidades 
de juego de «T.F.X.» 


PARTIMOS DE CERO 
Supongamos que somos los típi- 
cos usuarios, a los que los avio- 
nes les gustan tan sólo en pro- 
gramos tipo «F29 Retaliator» 
-por cierto, obra de los mismos 
autores de «T.F.X.»-. Rápida 
mente pensaríamos que no es- 
tamos ante nuestro programa 
ideal. Nada de eso. «T.F.X.» nos 
ofrece la oportunidad de disfru 
tar, del modo más simple, de la 
emoción del vuelo y el combate. 
La opción “Arcade”, la primera 
del menú principal, así nos lo 
permite. 

Pero esta es la fase menos “im- 
portante” del programa. Las si- 
guientes, “Entrenamiento”, “Si- 
muloción”, “Tour of Duty” y “UN 
Commander” son las realmente jugosas. Una 
vez pasados ciertos tests de aptitud con las 
dos primeras, con el consiguiente ascenso de 
rango, podremos acceder a las distintas mi- 
siones que, en el papel de piloto de las fuer- 
zos de élite de los Naciones Unidas, nos se- 
rán encargadas por nuestros superiores. Se 
sitúan en zonas geográficas tan dispares co- 
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mo Colombia, Bosnia, Somalia o Libia. Pero 
todas tiene en común su dificultad —para los 
inexpertos-, y su alto grado de fidelidad a 
lo que podría ser un Raid Aéreo real 

A partir de aquí, y con la suficiente práctica 
y habilidad, podemos considerar que 
«T.F.X.» reune lo más selecto de la simulo- 
ción en un solo programa que nos hará vi- 
brar a los mandos de nuestros aviones que, 
por cierto, aún no os hemos comentado. 


MAQUINAS DE GUERRA 

Tres son los aparatos que «T.F.X.» nos per- 
mite manejar, y que poseen distintas y muy 
particulares características. 

El Eurocaza 2000 -basado en aquel polémi- 
co proyecto en el que España se embarcó 
hace algún tiempo- es el primero. Posee una 
configuración canord, propia de naves co- 
mo las fabricadas por la empresa sueca So- 
ab (por ejemplo, el Saab Viggen), y desa- 
rrollado como un prototipo multipropósito de 
caza, como pueda ocurrir con el F-16. 
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El segundo avión es el, hoy famoso gracias a 
sus intervenciones en la Guerra del Golfo, 
Lockheed F-117A Steolth Fighter. El llamado 
“coza invisible” parte de la premisa de la 
obtención de un oporato indetectable ol ra- 
dar y que montengo unas elevadas presta- 
ciones en vuelo. 

Por último, el Lockheed F-22 Superstor, di- 
recto heredero de los corocterísticos y ex- 
periencios obtenidas de proyectos como el 
YF-22 y el YF-23. 


En reunen 


Los métpls opciones de juego, lo excelente 
colidad técnica y el realismo son olgunos de 
Jos puntos más destacables del programa. Re- 
señor también la excelente documentación que 
le acompaño, imprescindible pora disfrutar al 
máximo de «TEX». Muy recomendoble. 


GRÁFICOS 


Según el tipo de misión a realizar, y el lu- 
gar, en el que se deba efectuar, manejare- 
mos uno u otro. Pero todos coinciden en ser 
tres aviones a los que se puede calificar, sin 
temor a equivocarse, como símbolos de la 
más alta tecnología al servicio de la guerra 
Todos ellos cuentan con una asombrosa 
cantidad de armamento, que va desde las 
temibles Durandal, hasta misiles teledirigi- 
dos tipo Maverick. Algo abrumador en to- 
dos los sentidos 


LA VUELTA A LOS VECTORES 

Tros contactos con simuladores de lo más di- 
verso, y fijándonos, por ejemplo, en el mag: 
nífico «Strike Commander», era difícil ima- 
ginor que volveríamos a encontrarnos con 
imágenes vectoriales, habida cuenta de la 
perfección que se ha logrado en el aspecto 
gráfico en juegos como el antes menciona- 
do. Sin embargo, «T.F.X.» lo hace. Y, asom- 
brosomente, no sólo no reduce en un ápice 
su calidad global, sino que además casi la 
realza, ya que realiza una combinación de 
diferentes métodos (bitmap, vectorial, gou- 
roud...), que dan como resultado algo im- 
presionante en pantalla. 

Pero no sólo eso. Ya los programadores del 
juego nos comentaron, si recordóis, que 
«T.F.X.» no ha escatimado en tiempo inverti- 
do en su realización, para crear un simula- 
dor en el que los distintos efectos físicos de 
vuelo que se pueden expresar a la perfec- 
ción de modo matemático, con ecuaciones, 
viera la luz. Y si técnicamente se han mima- 
do todos los detalles de los aviones, el resto 
de lo que se puede ver y oír en el programa 
está a la misma altura. Animaciones, voces 
digitalizados, una banda sonora increíble... 
Dudomos que se le pueda pedir mucho más 
a un programa. «T.F.X.» ya tiene un sitio en- 
tre los grandes. 
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RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 
1,4 MEGAS 
CPU: 

AT 286 

- T. Gráfica: 

CGA, EGA, VGA 
T. de Sonido: 
NO 

Control: 
Teclado, Ratón 


BRODERBUND 
Y. COMENTADA: VGA 16 Colores 
EDUCATIVO 


C Globe» es un ollas de con- 

sulta actualizado de nuestro 

planeta, en el que encontrare- 

mos gran cantidad de mapas 

detallados a nivel mundial y 

nacional, que nos mostrarán la topografía, 

accidentes naturales y ciudades más impor- 

tantes de cada nación, además de un eleva- 
disimo número de datos. 

Gracias a ellos podremos localizar los paí- 

ses más poblados, los menos desarrollados, 


Conoce tu Entorno 


Broderbund, una de las compañías que destacan, entre otras muchas cosas, por sus nu- 
merosos trabajos en el mundo del software educativo, se presenta en esta ocasión con 
«PC Globe», programa que se sitúa dentro de esa línea de productos. Se trata de un 
atlas informático que pone a nuestra disposición, en forma de base de datos, una útil he- 
rramienta de aprendizaje. Dirigido tanto a niños como a adultos, «PC Globe» constituye 
una buena forma de iniciarse y conocer aspectos muy interesantes de esa ciencia funda- 


mental que es la geografía. 


o los miembros integrantes de la OTAN, de 
una manera sencilla y rópida sin necesidad 
de tener que ojear extensos e interminables 
libros de consulta. La gran base de datos que 


incorpora nos permitirá documentarnos tan- 
to por mopas gráficos como temáticos. «PC 
Globe» es perfectamente editable, con él ten- 
dremos la posibilidad de elaborar y perso- 
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Gracias a los gráficos de barras podremos 
comparar estados, grupos y regiones, según 
parámetros previamente selecionados. Con 
estos obtendremos una información mucho 
más detallada y precisa de los 208 paises que 
se incluyen en esta base de datos. 


nolizar a nuestro gusto los planos, coloreán 
dolos por estados o regiones, y eligiendo las 
características geográficas que deseemos sean 
representadas cada vez que corguemos el 
programa, 

Todo se controla por medio de menús des- 
plegables de fácil manejo, que continen múl- 
tiples opciones disponibles. Éstas presentan 
una extensa voriedad de información políti- 
ca, física e histórica sobre el mundo en el 
que habitamos. Datos tan interesantes como 
la densidad de población, el producto na- 
cional bruto, la moneda, la producción pe- 


Un programa en el que el aspecto puramente 
lódico ocupa un papel secundario, para cen- 
trorse en ofrecer una gran cantidad de infor- 
mación, apoyada por una documentación 
muy extensa, que es sin duda lo más intere- 
sante de este ftulo. 
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«PC Globe» es una auténtica base de datos y 
una completa herramienta para cualquier 
estudiante, o aficionado, a la geografia. Con 
él adarararemos casi todas las dudas que 
tengamos sobre cualquier dato geográfico y 
estadístico de un país, como por ejemplo 
cuál es su bandera, la población que posee, 
la diferencia horaria con otra nación, la 
temperatura media durante el año... 


trolífera, el índice de mortalidad, la distoncio 
existente entre ciudades, el número de médi 
cos por habitante... son algunos de los temas 
que incorpora este programa. 


UNA OBRA DE CONSULTA 

«PC Globe 5.0» es una perfecta herramien- 
to de trabajo tanto para estudiantes, como 
para personas que simplemente por curiosi- 
dad deseen averiguar alguna cosa sobre 
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Además del mapa mundial, también 
podremos contemplar otros gracias a la 
opción Continente-Región. Nos dará acceso a 
los planos de los cinco continentes del 
planeta, de los que, por supuesto, 
obtendremos detallada información, 


geografía. Además, como base de datos 
que es, puede ser ampliada y renovada sin 
limitación olguna. De hecho, se prevee edi 
tar futuros discos de datos para actualizar 
el programa, de acuerdo con los continuos 
combios, tanto políticos como sociales, que 
se fueran produciendo en nuestro planeta 
Técnicamente el programa esta correcta- 
mente realizado, aunque hubiese sido de 
agradecer un mayor trabajo tanto en el 
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Pinchando en la opción características se nos mostrará un mapa del país que presenta hasta 
doce accidentes naturales importantes como mares, mesetas, llanuras y lagos. Además, 
observaremos su bandera y oiremos su himno nacional completo. 


Otra de las opciones importantes que nos 
ofrece «PC Globe 5.0» es la poder visualizar 
a través de un mapa mundial más de dos 
mil ciudades ciudades. Si seleccionamos 
algunas de ellas se marcarán por medio de 
un pequeño cuadro de color, que nos 
indicará su ubicación exacta. 


apartado gráfico como sonoro. De cual 
quier forma en producciones de este géne- 
ro, estos aspectos siempre quedan en un 
segundo plano, TL más lo utilidad 


pide entienda 
¡ntormacionsopre muestras 
novedades/yconsiguejtu 


» 


La opción del país activo, además de 
mostrarnos las principales ciudades y los 
accidentes geográficos, también nos 
permitirá averiguar las características 
orográficas del mismo. Seleccionando el 
menú Orografía, se nos mostrará un mapa 
topográfico de la nación que hayamos 
escogido, indicándonos en pies o en metros 
las diferentes alturas del terreno. 


y calidad de la documentación que poseen 
Y en esto «PC Globe» es bastante bueno ya 
que ofrece una estupenda recopilación de 
datos, extraídos de una extensa bibliogra 


Los mapas temáticos son mapas mundiales o 
regionales y permiten comparan naciones en 
base a estadísticas que nosotros hayamos 
elegido previamente, Los estados se 
colorearán con tramas o colores que 
definirán su situación. Estos planos utilizan 
las mismas estadísticas que los de carácter 
comparativo. 


fía. Pone la cultura al alcance de todos de 
forma amena y muy didáctica. Y 


Enrique Ricart 
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Tras el boom que causó la última película 
de Spielberg, «Jurassic Park», el mundo 
entero siente verdadera adoración por los 
primeros habitantes terrestres. Los dino- 
saurios lo invaden todo. Los medios de co- 
municación les han dedicado monográfi- 
cos, reportajes, noticias... No hay comercio 
que no ofrezca como cebo publicitario un 
ejemplar de T-Rex o de Triceratops. Moda, 
cultura y ocio se han volcado en los seres 
prehistóricos. Y, claro está, la tecnología y 
la informática no podían quedarse atrás. 
Anaya Multimedia nos ofrece un completo 
programa en el que encontraremos una 
extensa base de datos, varios juegos de 
identificación de saurios, animaciones... 
Anaya Multimedia nos presenta «La aven- 


fura de los Dinosaurios». 


ANAYA MULTIMEDIA 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

EDUCATIVO 


La Nueva Era 
de la Ciencia 


LA AVENTURA 
DE LOS DINOSAURIOS 


estos alturas, ya todos sa- 

bréis que Anaya Multimedia 

ha entrado recientemente en 

el mundo del softwore con la 

inclusión de vorios discos en 
sus volúmenes relacionados con la informáti- 
ca. Si estos eron buenos, su segunda avan- 
zodilla no podía ser mejor. «La Aventura de 
los Dinosaurios» constituye todo un dossier 
sobre aquellos enormes seres que habitaron 
la Tierra hace millones de años y, por su- 
puesto, una buena elección para pasar nues- 
tro tiempo libre, aprendiendo y divirtiéndo- 
nos. Veamos, pues, qué nos ofrece. 


SI TE GUSTA LEER, MIRAR Y 
APRENDER... 
Básicamente, «La Aventura de los Dinosau- 
rios» se reporte en cinco bloques bien dife- 
renciados, a los que accedemos a través de 
la pantalla de menús. Dos de ellos son pe- 
queños juegos cuya finalidad es identificar 
a los animales con sus correspondientes 
nombres, en el llamado “Reconoce al Di- 
nosaurio”, o asociar una determinada ima- 
gen y la palabra hablada con su texto es- 
crito, en “Busco la Palabra”. 

Otro apartado encierra diversas anima- 
ciones de nuestros protagonistas en distin- 


tas escenas que recrean a la perfección el 
ambiente en el que vivieron, 

Destaca también la sección de cuentos, en 
la cual una agradable voz nos irá relatando 
una historia sobre los sourios, adaptada en 
su lenguaje y en su extensión para los más 
pequeños. Y ya que hemos mencionado a 
los niños, diremos que este programa es in- 
dicado tanto para ellos como para adultos. 
Así es, como habréis podido deducir, los 
elementos que hemos comentado hasta aho- 
ra resultan ideales para que los más jóve- 
nes comprendan y asimilen la información, 
ya que predominan las imágenes sobre el 
texto y éste presenta palabras sencillas y 
usuales; utilizan la repetición al nombrar a 
más de cuarenta especies, etc. Aunque, por 
supuesto, su fantástica realización y lo inte- 
resante de sus contenidos los hace adecua- 
dos para cualquier edad. 


UNA COMPLETA BASE DE DATOS 

Pero desde luego, donde han puesto toda 
la carne en el asador es en la Bose de Do- 
tos. ¿Sus cualidades? Completa, completa y 
completa. La pantalla se di- 
vide en alrededor de seis 
partes compuestas por tres 
grandes ventanas —gráfi- 
cos, mapa y texto-; siete 
botones de categoría que 
nos dan paso a documentos 
sobre paleontología, geolo- 
gía; una línea de tiempo 
con la que remontarnos 
oños atrás y conocer todo 
sobre la época en la que 
nos hemos situado; seis ico- 
nos con los que obtener 


ayuda, hacer zooms, imprimir, acceder a 
una biblioteca; etc 

La formo de orientarnos entre lo vasta ofer- 
ta de datos resulto sumamente sencilla. Es su- 
ficiente con pulsar con el ratón sobre cual- 
quiera de los elementos antes mencionados e 
“ipso facto” la tres grandes ventanas nos 
mostrarán la documentación requerido. A su 
vez, si deseomos saber algo más sobre cual- 
quier objeto, país o palabra que se encuen- 
tre en ellos, sólo hay que volver a pinchar en 
aquello que nos interese. Éste es un buen sis- 
tema para enterarnos de que España alber- 
gó a varios de estos gigantescos monstruos, 
pues sí, por ejemplo, marcamos Cuenca nos 
encontraremos con el enorme Iberomesornis 

descubriremos, entre otras cosas, sus “há- 
Bios alimenticios”. En pocos palabras: un 
manejo fácil y cómodo. 


LA PRIMERA ENTREGA 

Esta obra de Anaya Multimedia es producto 
de la adaptación, traducida y mejorada, de 
un programa realizado por expertos en di- 
versas disciplinas científicas de la Universi- 
dad de Stanford en colabo- 
ración con profesionales 
del mundo del cine. Repre- 
senta el primer copítulo de 
una colección que se ha 
denominado “Knowledge 
Adventure” especializada 
en divulgación científica 

Manuel Toharia, periodista 
y director de la colección, 
y José Luis Sanz, catedráti- 
co de paleontología de 
Universidad Autónoma de 
Modrid y supervisor de lo 


En reunen 


La mejor elección pora comenzar una colec- 
ción de programas de divulgación cientifica, 
«Lo Aventura de los Dinosaurios» nos infrodu- 
ce en la historia que rodeó a los enormes seres 
prehistóricos, explicando de un modo claro y 
conciso diversos teorías sobre el tema. 
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obra, son sólo una pequeña muestra del equi- 
po que se encuentra trabajando en este pro- 
yecto de investigación y conocimiento. 

Por supuesto, también la realización técnica 
tiene vital importancia en el éxito de los libros 
Interactivos y en esta primera entrega os ase- 
guramos que es impecable. Animaciones de 
calidad, sensacionales gráficos, fotografías y 
voces —en costellano- digitalizadas, efectos de 
rugidos de los saurios, atractiva banda sono- 
ra, interfaz cómodo e intuitivo, control opcio- 
nal a través de teclado o ratón... son algunas 
de sus características. Y todo esto en tan sólo 
ocho megas. Lo dicho, «La Aventura de los Di- 
nosaurios» es una buena elección para apren- 
der y divertirse al mismo tiempo. Y 


Susana Herrero 
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Cuando en 1984 Roberta Williams publicó la primera aventura gráfica de la historia se- 
guramente no imaginaba que, casi diez años después, su sexta parte iba a seguir man- 
teniendo la expectación generada por los anteriores éxitos. Pero así es, «King Quest Vl» 
ya es una realidad, y llega dispuesta a seguir maravillando a la mayor parte de los 


aventureros informáticos de todo el mundo. 


ay que ver cómo pasa el tiempo. Ha 
el transcurrido casi una década desde 

que el ya clásico «King Quest l» vio la 
luz, coincidiendo con la salida al mercado del 
primer PC. Los ordenadores en general y las 
aventuras gráficas en particular han evolucio- 
nado mucho desde entonces, y ya nada tie- 
nen que ver con aquellos gráficos en EGA o el 
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sonido estridente que salía del altavoz de 
nuestros humildes XTs. 


SIERRA ON LINE 

V. COMENTADA: VCA 256 Colores, Sound 
Blaster 
AVENTURA CRÁFICA 


De cualquier formo, cuando un programa es 
capaz de llegar hasta el sexto capítulo, siem- 
pre queda la duda de si aportará algo nuevo 
con respecto a sus predecesores. Por suerte 
pora todos, el misterio queda resuelto nada 
más corgor el juego. Cuando una compañía 
como Sierra se pone manos a la obra, nada 


malo salir en el intento. Si además la f- 
gura fundadora de la serie está detrás del ar- 
gumento, entonces todo resulta claro: seguro 
que «King Quest VI» no nos va a defraudar. 


ERASE UNA VEZ... 

Quien haya jugado alguna vez a cualquiera 
de los títulos de la serie, sin duda se habrá 
dado cuenta del estilo inconfundible de Ro- 


berta Williams. Ella hace de cada episodio un 
pequeño cuento donde se mezclan mitos his- 
tóricos con relatos clásicos que a todos nos 
han contado de pequeños. Así, según vamos 
avanzando en la historia, nos encontramos 
con personajes y lugares universalmente co- 
nocidos, como el Genio de la Lámpara, la Be- 
lla y la Bestia, el mundo de Alicia en el País de 
las Maravillas o el laberinto del Minotauro, 
donde algunos pases a lo Curro Romero nos 
socan de más de un apuro. 

En este nuevo episodio, tomamos el papel 
del príncipe Alexander, el hijo primogénito 
del conocido rey Graham. En contra de lo que 
puede parecer -sobre todo después de ver el 
escandaloso modelito que viste nuestro ami 
go-, Alex no es ni mucho menos un novato en 
esto de descubrir misterios y luchar contro 
malvados monstruos. No en vano ya fue el 
protagonista del tercer capítulo. La historia re- 
toma el hilo conductor del anterior episodio, 
justo cuando el Rey Graham consiguió resca- 
tar a toda su familia de las garras del fasti- 
dioso brujo Mordack. Aprovechando que ya 
estaba metido en faena, el monarca también 
liberó a una hermosa doncella de nombre 
Cassima, que resultó ser la hija del Rey de las 
Islas Verdes. Alexander sólo pudo verla unos 
minutos, sin embargo, se enamoró perdida- 
mente de ella y desde entonces no pudo apar- 
tarla de su cobeza 

Cierto día, mientras nuestro protagonista 
meditaba sentado en el sillón real, el Espejo 
Mégico situado en el Salón Principal empezó 


a brillar. Alex se acercó y a través de él reco- 
noció la figura de la princesa Cassima. La 
imagen duró unos segundos, pero en la no- 
che oscura que decoraba la escena consiguió 
localizar los estrellas que lo guiarían hasta los 
fabulosas Islas Verdes. Sin pensárselo dos ve: 
ces, embarcó en su mejor navío, y al cabo de 
unos meses de surcar mares desconocidos en- 
contró lo que había estado buscando. Por des 
gracia, una devastadora tormenta hundió el 
barco cuando se aproximaba a tierra, deján 
dolo completamente abandonado en una pla 
ya de la Isla de la Corona. 

Esta es, más o menos, la historia que nos na 
rro la espectacular introducción que aparece 
nada más cargar el program. Realizada a 
bose de gráficos renderizados y voces digita- 
lizodas, ya deja entrever las inmensas posibi- 
lidades de la versión en CD-ROM. Y es que 
los diseñadores no han escatimado esfuerzos 
a la hora de aprovechar al máximo las enor- 
mes posibilidades de nuestros, cada vez más 
pl ordenadores. Todos y cada una de 
las pantallas que dan vida al juego son un de- 
rroche de calidad arfística, con mención es- 
pecial para los primeros planos filmados con 
actores profesionales. El sonido merece un co- 
mentario aparte, pues además de deleitarnos 
con numerosos y bellas melodías, decenas de 
efectos sonoros socados de la realidad y voces 
digitalizadas, induye un fragmento de la can: 
ción «Girl in the Tower». Ésta fue creada es 
peciolmente pora la versión en CD-ROM y 
desde hace tiempo se puede escuchar en to- 


dos las emisoras de radio norteamericanas. 
Pero, el aspecto en el que más ha evoluciona- 
do «King Quest Vl» es precisamente en el de- 
sarrollo, algo que agradecerán todos los bue- 
nos aficionados a las aventuras gráficas. 


ISLAS Y MAS ISLAS 

Si bien los anteriores títulos pecaban de ser 
algo lineales, en esta ocasión se ha puesto es- 
pecial cuidado para obtener una mayor di- 
versidad de situaciones. Nos encontramos con 
un estupendo argumento donde se incluyen 
multitud de puzzles opcionales que es posible 
solucionar en cualquier orden, dos formas dis- 
tintos de resolver el juego y varios finales dife- 
rentes. Comenzomos en la ya comentada Isla 
de la Corona, la capital del reino y el lugar 
donde se encuentra nuestra amada. Tras des- 
cubrir el particular sistema de desplazamiento 
por el archipiélago, tenemos la posibilidad de 
visitor otros bellos y extraños parajes, como 
lo Isla de los Maravillas, la Isla de la Montaña 
Sograda o la tan temida Isla de la Muerte, 
más conocida por todos como el Infierno. Va 
mos, que el aburrimiento está completamente 
descartado. Sierra On Line ha vuelto a dar en 
el clavo con un producto de altísima calidad 
que seguramente no defraudará a ningún 
amante de los buenos programas. Si además 
ésta es vuestra primera aventura, entonces te- 
ned cuidado, pues mucho nos tememos que 
ya no podréis desengancharos. Y 


Juan Antonio Pascual 


La imaginación y la experiencia de Roberta 
Williams, unidas al afán de superación de 
Sierra On Line, hacen que «King Quest Vi» 
seo, posiblemente, la aventura más comple- 
ja y completa que ha publicado esta presti- 
glosa compañía americana, 


Pcmanía 93 


A ——_——=— === + 


ANTALLA 


En clave de 


ROL 


ULTIMA Vil PARTE 2: 
THE SERPENT ISLE 


Tras el sensacional «Ultima Vil: The black Gate», Origin vuelve a la carga con su 
continuación. Si todos aquellos que pudisteis disfrutar del primero os quedasteis 
“de piedra” ante la calidad que presentaba, esperad a ver lo que nos ofrecen con la 
segunda parte. «Ultima VII Parte 2: The Serpente Isle» nos trasladará a un mundo 


nuevo y terriblemente seductor. 


ORIGIN 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

JUEGO DE ROL 


a aventura comenzó cuando, manda- 
dos por Lord British, nos dirigimos en 
nuestro navío rumbo a un lugor llama- 
do “Los Pilares de la Serpiente” en el 
que posiblemente se refugiaba Batlin, anti- 
guo líder de la Hermandad. Justo en el mo- 
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mento en el que avistábamos nuestro destino, 
fuimos obsorbidos por un extraño remolino 
que se formó repentinamente y que nos 
transportó a un mundo desconocido. Tras 
unos minutos de desorientación, el barco 
“aterrizó” en lo playa. Ninguno de los com- 
pañeros sobía la localización exacta en lo 
que nos encontrábamos. Un nuevo suceso 
inesperado nos dejó completamente solos en 
aquellas tierras: nuestros amigos desapore- 
cieron como por arte de magia. 

En vista de lo ocurrido, estaréis de acuerdo 


BIERTA 


con nosotros en que se impone la exploración 
del nuevo territorio, a pesar del riesgo que su- 
pone y de los enigmas que pueda contener... 


VIAJEROS 

EN UN MUNDO HELADO 

A partir de este instante, nos sumergiremos en 
una extraordinaria atmósfera de misterio, ca- 
rocterística ya de todos los capítulos de la se- 
rie “Ultima”. Como habéis visto, no sabemos 
mucho acerca del sitio en el que nos encon- 
tramos, ni de lo que nos espera más adelante. 
Esto lo averiguaremos por nosotros mismos a 
bose de conversar con los personajes que ha- 
bitan en la “Isla de la Serpiente”. Todos tie- 
nen importante información que revelarnos, 
gracias a la cual tendremos conocimiento de 
los peligros que nos acechon, tanto a noso- 
tros como a los pobladores del lugar. De cual- 
quier forma y para que no os pille de sorpre- 


sa, os adelantamos que hay 


más completa y de mayor 


tres ciudades distintas, de nom- RAM: atractivo visual. La pers- 
bre Fawn, Moonshide y Moni- 2 MEG, e pectiva utilizada sigue 
tor, Cada una de ellos tiene Espacio en Disco: siendo la misma, es de- 
determinados elementos distin 25 MEGAS cir, vista oérea de la zo: 
tivos como, por ejemplo, el tipo CPU: na por la que nos move: 
de moneda (aunque cada po- AT 386 mos y con scroll en las 
blación cuenta con bancos que T. Gráfica: ocho direcciones, algo 
pueden cambiarla) o las perso- VGA » brusco en determinadas 
nas que las gobiernan. Otras T. de Sonido: ocasiones debido a la ca 
zonas que atravesaremos se: AdLib, Sound Blaster, lidad de los decorados. 
rán pantanos, montañas y bos: Roland En el aspecto sonoro, 
Eve Por último, ARE un Control: Teclado, Ratón destacar los distintas me- 


elemento que va a resultar su- 
mamente importante: el frío. La región por la 
que nos movemos se encuentra próxima a una 
importante cordillera montañosa, con lo que el 
Frio va a estar presente, y puede llegar a ma- 
tor a alguno de nuestros hombres si no van 
[reparos con la ropa adecuada. Un consejo: 

uscad y guardad pieles de animales muer- 
tos para protegeros de la intemperie, en es- 
pecial si viajáis por la noche, ya que es bas- 
tante frecuente que caigan unos cuantos copos 
de nieve. 


NOVEDADES CON FUTURO 

Una de las novedades más importantes que 
incorpora «The Serpent Isle» es lo sustitución 
de las 7 Virtudes del Avatar, presentes hasta 
en los anteriores entregas, por las Seis Fuer- 
zos del Orden —Ética, Disciplina y Lógica y 
del Caos —Tolerancia, Entusiasmo y Emo- 
ción—. Mezcladas en sus proporciones ade- 
cuados se obtiene el Equilibrio, que da ori- 
gen a los Principios de todo pueblo: la 
Armonía, la Dedicación y el Raciocinio. Ten- 
dremos que tener especial cuidado en mante- 
ner dicho Equilibrio, ya que de lo contrario 
puede significar nuestro final. 

Otra novedad es la introducción de un nue- 
vo alfobeto llamado Ofidiano que se une al 
rúnico, de sobra conocido por todos, y que 
está formado por unas formas combinadas en 
distintas posiciones en forma de “5”. 


NUESTRA OPINION 

«Ultima Vil Parte 2: The Serpent Isle» es un 
programa que supera con creces a su ante- 
cesor. Los gráficos no han variado excesiva- 
mente, salvo las digitalizaciones de los ros- 
tros de los personajes, que aparecen al 
hoblar con ellos, y la pantalla de inventario, 


lodías que, a través de 
los altavoces de nuestra tarjeta de audio, nos 
envuelven en un argumento mágico y sor- 
prendente a cada paso que domos. Los efec- 
tos quedan reducidos a voces digitalizadas 
en lo presentación y de ambientación, toles 
como el ruido de los espadas en la lucha, o 
los truenos en la tormenta. 

Un aspecto muy importante es que el pro- 
grama no soporta memoria expandida, sólo 
extendida, ya que incorpora su propio ma 
nejador de memoria llamado VooDoo. En de 
finitiva, que se trata de un programa de in 
dudable colidad técnica, que engancha 
desde el principio gracias a su impactante y 
atractivo argumento. Y 

Oscar Santos 


En reumen 


Antes de verlo, sabíamos que no iba a de- 
froudar a nadie. Después de disfrutar con 


él unos días, estamos seguros de que satis- 
fará a los más exigentes del género del rol, 
tonto por su argumento como por su gran 
colidad técnico. 
ARGUMENTO 88 
ADICCION 94 
ANIMACIÓN 81 
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ANTALLA 


La de 1993 no ha sido una buena temporada para Carlos Sainz, nuestro bicampeón 


mundial de Rally. Tres han sido las causas de este desacierto; la mala suerte, el escaso 


rendimiento mecánico de su Lancia HF Integrale y... el no haber podido entrenarse con 


este magnífico «Network Q Rac Rally». 


buen seguro que la próxi- 
ma temporada será mucho 
más positiva. No sabemos si 
Sainz ganará el Mundial, 
pero seguro que, si juega 
con este programa, tendrá muchas posibili- 
dades de conseguir un nuevo triunfo —tras los 
de 1990 y 1992- en el Rally Británico, la se- 
gunda prueba más prestigiosa del calenda- 
rio mundial después de la de Montecarlo. No 
exageramos nada, este simulador es “casi” 
una perfecta reproducción de la durísima 
prueba que transcurre por tierras bretonas. 
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¿Por qué “casi”? Porque nuestros PC's no tie- 
nen volante ni coja de cambios. Lóstima. Pe- 
ro a excepción de estas dos inevitables au- 
sencias, el realismo es total. Para que os 


BIERTA 


EUROPR, 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 


Blaster : 
SIMULADOR DE CONDUCCIÓN 


hagáis una ideo, «Formula One Grand Prix» 
de Geoff Crammond es el único que puede 
mirarle cora a cara en este aspecto. 


CIEN POR CIEN REAL 

Y si en el programa de Crammond este abru- 
mador realismo se conseguía mediante grá- 
ficos sólidos, en «Rally», ha sido la utiliza- 
ción de digitalizaciones lo que ha producido 
el mismo efecto, pero de forma mucho más 
espectacular. El cómo lo han conseguido los 
programadores de Europress es imposible 
explicarlo, pero os aseguramos que, ahora 
más que nunca, hay que verlo para creerlo. 
Los más variados paisajes y superficies, que 
hacen de esta especialidad automovilística 
un auténtico reto, desfilan ante nuestros ojos 
de tal forma que muchas veces reaccionaréis 
moviendo rápida y bruscamente la cobeza, 
incluso el teclado. 

A veces, cosi se puede jurar que nuestra 
cómodo silla bota al compás de los baches 
que se pueden encontrar en traicioneros re- 
corridos. Precisamente, debido al alto detalle 
gráfico, la sensación de velocidad es perfec- 
ta. Tampoco hay que olvidar efectos que 
nunca antes hobían aparecido tan consegui- 
dos, tales como la lluvia, la nieve, el reflejo 
en el retrovisor, la iluminación de los faros 
del coche en las etapas nocturnas o el vuelco 
del coche. La primera vez que se ve, no es de 


4 DÍAS INFERNALES 


1 DÍA: La solido y la meta es Birmingham. Solvo dos carreteros de gravo, el resto 
delos etopas transcurren por carreteras astoltodos, lo que hace que la conducción seo 


mucho más sencillo. 


2 DÍA: La coso empiezo o complicarse, pues entromos en Geles, zono de bosques y 
páramos en los que la lluvia y el viento son bastonte habituales, Empiezon los lorgas 


élopas nocturnos. 


3 DÍA: Escocia recibirá a los competidores con los brazos obierto, pera tombién 
con tortuosas carreteras de todo tipo. Las condiciones meteorológicas serán muy vo- 
riobles; color seco, lluvia, y uno lorguísima etopo de veinticinco málas bojo bonito pe- 


roresbalodiza nieve, 


4 DÍA: El más esperado. Concluye en el circuito de Donninglon Pork, en Birmin- 
ghom. Pero cntes de llegar a él, hoy que otravesor frondosos bosques en los que, por 


ra no variar, no faltará la lluvia. Finalmente, si no gonéis, pensad que lo impartante es par- 


'icipar, Cloro que eso es fil de decir si no se llevan en el cuerpo más de 350 millas par los 


peores carreteras del mundo. 


extrañar que uno se frote los ojos. Y los oí- 
dos. Porque si los gráficos son buenos, el so- 
nido es excepcional, pues el increíble realis- 
mo visual del programa debía, y así ha sido, 


ser complementado 
con el realismo auditi- 
vo. Se han digitoliza- 
do las voces del copi- 
loto que, en todo momento, nos informará 
de la dirección y velocidad recomendada de 
paso por la siguiente curva, así como de ac- 
cidentes del terreno tales como hondanadas 
o estrechomientos. Todo un Luis Moya en es- 
téreo. Pero la cosa no acaba aquí, el fontás- 
tico rugido del motor, el sonido de los derra- 
pes, el de los bajos de nuestro coche 
destrozándose contra el suelo, el de las gotas 
de lluvia y muchos más también se oyen, 
prácticamente, como en lo vida misma. 


A POR EL CHAMPÁN 
Pero lo mejor de este super-simulador es la 
tremendo adicción que provoca la gran va- 
riedad de terrenos por los que nuestro vehí- 
culo se va a deslizar, así como las diferentes 
situaciones climatológicas que podrán envol 
verlo. Tal y como ocurre en la realidad, es 
muy diferente el comportamiento que tiene el 
automóvil en una carretera asfaltada al que 
tiene sobre grava, césped o arena. Y no di- 
gamos ya si llueve, hace viento o el suelo es- 
16 helado. Por ello, se hace preciso que, ade- 
mós de dominar el estilo de conducción para 
cada uno de los terrenos (algo que sólo se 
consigue con mucha práctica), sepamos ele- 
gir los neumáticos adecuados según sea la 
situación atmosférico y de superficie 

Pero, ¿quiere decir todo esto que es muy 
complicado controlar el coche? Al principio 
puede parecerlo, sin embargo, gracias a la 
opción de práctica que incluye el programa, 
con tres recorridos de dificultad progresiva, 
no os costará mucho tiempo conseguir bue- 


nos cronos. Por otra parte, 
el Rally en sí no empieza 
siendo muy enrevesado, 
por lo que es posible colo- 
corse el primer día a la ca- 
beza de la clasificación, 
pero sólo los auténticos 
ases lograrán subirse al ca 
pó del coche y descorchor el champán en la 
meto de Birmingham 

Además de por todo este virtuosismo técni 
co, «Rally» destaca también por la posibili- 
dad de elegir entre cinco “cochazos”, cada 
uno con su propio comportamiento y nivel de 
prestaciones. Toyota, Mitsubishi, Ford, Lancia 
y Subaru con el que Carlos Sainz correrá la 
temporada que viene- son las escuderías a las 
que podréis representar. Y para que la prue- 
ba sea aún más fiel a la realidad, también se 
pueden editar los nombres de los pilotos que 
participarán en el Rally. Por último, un par 
de consejos a lo DGT: no os olvidéis del cas- 
co y de sujetar firmemente el teclado. Y 


Anselmo Trejo 


Hoblar de «Rally» es hablor de una auténti- 
co realidad audiovisual. Programas como 
éste son los que incitan a creer que nuestros 
PC's no tienen límite. Imprescindible para 
profesionales y aficionados al mundo de los 
Rallies, y muy recomendable para todos. 
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ANTALLA Ueierta 


La Nueva Generación 
de ADED 


DARK SUN 
THE SHATTERED LANDS 


Mucho ha llovido desde que en el año 1988 apareciera el primer juego de rol 
para ordenador de la serie Advanced Dungeons £ Dragons. Se trataba de 
«Pool of Radiance», y no llegó a publicarse en nuestro país. Afortunadamente, sí hemos 
tenido la oportunidad de disfrutar de títulos tan renombrados como 
«Eye of the Beholder» que también formaban parte de dicha saga. Pero ahora, 
le ha llegado el turno a una nueva generación, la del mundo de «Dark Sun». 


| mundo de Dark Sun, también 

conocido por Athos, había sido 

durante siglos tan pacífico y 

agradable como cualquier otro. 

Sin embargo, la calma acabó 
cuando los magos más poderosos de esta tie- 
rra descubrieron un método con el que ab- 
sorber la vitalidad del planeta pora utilizarla 
en su propio beneficio. 

En un instante, provocaron que el sol, anta- 
ño un astro brillante, se convirtiera en una 
abrasadora bola de fuego. Debido a ello, los 
mares se evaporaron y todo el territorio se 
convirtió en un desolado desierto. 


98 Pemanía 


SSI 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


JDR 
LA LUCHA POR LA PAZ 


A partir de este momento, las gentes que lo- 
graron sobrevivir a tamaña catástrofe se or- 
gonizoron en pequeños ciudades. En sus 
mentes sólo existía una palabra: VIVIR. Sin 
embargo, muchos de los hechiceros se con- 
virtieron en reyes, tironizando a la población 
y conquistando los zonas más próximas. Un 
dlaro ejemplo de esta situación era la ciu- 


dad-estado de Draj, dominada por Tectukti- 


tlay, quien mantenía esclavizados a sus ha- 
bitantes. Nosotros vamos a tomar el papel 
de uno de dichos siervos con el objetivo de 
unir a aquellos que siguen siendo libres en 
contra de Tectuktiloy, derrotarlo y devolver 
la paz al mundo de Dark Sun. 


A VISTA DE PAJARO 

«Dark Sun» es, como antes hemos mencio- 
nado, el inicio de una nueva saga de juegos 
de rol realizados por la compañía nortea- 
mericana SSI. En este programa, vamos a te- 
ner la oportunidad de disfrutar de gran can- 
tidad de novedades que hacen más atractivo 


el desarrollo de la aventura. Destacar en es- 
pecial el cambio de perspectiva utilizada, ya 
que han dejado la habitual de primera per- 
sona, sustituyéndola por una aérea o a vista 
de pájaro, muy al estilo de la serie “Ultimo” 
Otra novedad es la inclusión de un nuevo 
estilo de magia, denominada Psionics, y que 
como su nombre indica, se trata de una se- 
rie de hechizos de naturaleza psíquica, co: 
mo por ejemplo “Control del Cuerpo” o 
“Barrera Mental”. Algo que, si la memoria 
no nos falla, es la primera vez que aporece 
en un JDR, y os podemos asegurar que ade- 
más de vistoso, es bastante útil en determi- 
nados situaciones. 

Antes de adentrarnos en el mundo de 
Dark Sun, tenemos la posibilidad de crear 
nuestro propio “party” o grupo. En total, es- 
lorá formado por cuatro personajes, que di- 
señaremos a nuestro gusto. Así determina- 
remos el retrato de nuestros héroes; 
modificaremos las características de los 
mismos, las cuales estarán en función de la 
dose (clérigo, druida, guerrero, gladiador, 
ladrón ...) y de la disciplina psíquica elegi- 
do; etc. Además, en «Dark Sun» hacen 
aparición nuevos monstruos y personajes 
totalmente desconocidos respecto a otros 
programas de la serie de ADED. Cabe des- 


tacar entre ellos, al “Hombre Rato”, la 
*Montis Guerrera” y la “Araña Oscuro”. 


NUESTRA OPINIÓN 

No hoy duda de que con «Dark Sun» se ini- 
cio una nueva era en el campo de los juegos 
de rol. Sus novedades vienen a confirmar 
que en SSI trabajan cada día para satisfa- 
cer los deseos de los aficionados al género. 
El cambio de perspectiva, la introducción de 
un nuevo elemento mágico y de nuevos 
monstruos desconocidos hasta el momento, 
dotan al programa de una indudable cali- 
dad. Los gráficos de los escenarios son va- 
riados y de gran definición, especialmente 
los exteriores. Nuestros personajes no son 
excesivamente grandes, es más, en alguna 
ocasión nos porecerán “diminutos” en com- 
paración con determinados enemigos. 

La música varía ol compás de la acción y 
del lugar al que accedamos. Por otro lado, 
nuestras actuociones no se reducirán a lu- 
char y lanzar hechizos, sino que también po- 
diremos hablar con otros NPC's, utilizando el 
sistema de selección de frose, muy al estilo 
de los aventuros gráficos. Pero lo que más 
llamo la atención es la dificultad. Completar- 
se el juego no es olgo complicado, pero sí 
muy laborioso, ya que deberemos hacer mu- 


T. de Sonido: 


chas cosas aunque sencillas- en un mapeo- 
do inmenso. Con lo que la adicción está más 
que gorantizada, y la diversión asegurada 
en uno de los mejores juegos de rol realiza- 


dos hosta lo fecha. Y 


Oscar Santos 


«Dark Sun» resulto atractivo en todos sus as- 
pectos. Como cartas de presentación nos 
ofrece gran calidad gráfica y sonora unida a 
una elevada adicción. Pero, lo más destoca- 
ble son las innovaciones incorporadas en es- 
te primer título de la nueva saga de ADED. 
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Una Fantasia 


Masculima 


METAL €. LACE 
THE BATTLE 
OF THE ROBOBABES 


La entrada de Megatech Software en el mercado nacional vino a ser algo así como un 
vendaval. Bastó un sólo programa para consagrar a esta compañía de la noche a la ma- 
ñano. Saltando ahora de un género a otro, pero sin perder la esencia que guardan todos 
sus juegos, una de las productoras más innovadoras de los últimos tiempos nos ofrece un 
derroche de acción con una locura inspirada en los, cada vez más famosos, “mangos”, 
«Metal 8. Lace. The Battle of the Robo Babes» es la más reciente aportación a la invasión 


de arcades que llegan a nuestros PC's. 


in embargo, y pese a todo lo 
que se ha oído y escrito sobre 
«Metal 8, Loce», no es correcto 
considerarlo como un arcade. 
Al menos, no tan sólo como un 
arcade. Ciertos dosis de estrategia, e incluso 
rol, configuran un programa que, en esen- 
cia -y esto si es más que cierto-, es pura di- 
nomita. Acción al cien por cien, en pocos 
palabras. Poco a poco, han ido surgiendo 
arcades, casi todos juegos de lucho, como si 
de una epidemia se tratara que afecta a los 
compatibles de medio mundo. ¡Por fin!, po- 
dremos pensar. En efecto, ya era hora. Pero 


como cada vez es más complicado realizar 
dos programas de este género que no se 
parezcan como gotas de agua, la inventiva 
de los responsables de su desarrollo puede 
llegar a las ideas más retorcidas que ima- 
ginaros podáis. 


TORNEOS Y CHICAS 

El guión de «Metal 8, Lace» gira en torno a 
un fípico torneo de artes pseudomarciales, 
pero con unos participantes muy especia- 
les. Todos los luchadores son del sexo fe- 
menino, mitad mujeres y mitad máquinas (o 
armaduras, que pora el caso...). Desde este 


Velcone to frmors 'N' Un! We're not very bright, bu 
we've got uhat you need. And that's uhat matters? 


DFFEMSIVE POWER > 11 
POUER = 3 


DEFENSIVE 
MAX ENERGY LE 


VEL - 160 


PONER EFFICIENCE + 85x 


momento empezaremos a comprobar el 
marcado tono (¿machista?) que se ha reco- 
gido del “manga”, al igual que ocurría en 
“Cobra Mission», También aparecen las 
dosis inevitables de erotismo, con chicas li- 
geros de ropa, a medida que vayamos ga- 
nando combates. Y como nota curiosa, hay 
que hacer mención de que «Metal 8. Lace» 
circula por el mundo en dos versiones dis- 
tintas. Una para mayores de dieciocho 
años, y otra para menores de trece. ¿Cuál 
se distribuye en nuestro país? Observad 
nuestra sonrisa, de oreja a oreja, y obten- 
dréis lo respuesta. 

Hosta el momento todo esto está muy bien, 
si. Pero ¿cómo es el juego? «Metal 8: Lace» 
se estructura en dos partes bien definidas 
En lo primera, habrá que realizar los con- 
tactos adecuados con ciertos personajes pa- 
ro entrar en la competición, comprar arma- 
duras, etc. La segunda parte es la dedicada 
ol arcade. Una vez hechas las apuestas per- 
tinentes (porque si no hay dinero, no podre- 
mos jugar), nos batiremos el cobre con to- 
dos/as los/as rivales que se nos pongan por 
delonte. Y ya está. Esto es todo. 


EL GUSTO POR LOS GRÁFICOS 
Megotech suele hacer bastante hincapié en 
el aspecto gráfico de sus programas. Y, por 
supuesto, «Metal £ Lace» no constituye una 
excepción. El excelente estilo del cómic japo: 
nés aparece fielmente recreado en escenas 
diseñadas en alta resolución (parte estraté- 
gico), discurriendo la acción por los cauces 
de los conocidos 320 X 200 pixels. Hay que 
decir, para explicar esta combinación, que 
los movimientos y las peleas necesariamente 
han de ser en este formato, ya que el barrido 
de la pantalla obliga a ello. 

Quizá olgo pobres en la fase arcade, los 
decorados y sprites están bien diseñados 
pero fallan un poco en el aspecto del color 
Por contra, música, efectos sonoros y voces 
digitalizados llegan a gran altura. El control 
resulta muy sencillo, menos en el caso del 
teclado (ya supondréis por qué) y, como as- 
pecto reseñable, por lo particular y eleva- 
do, es la configuración del equipo: un 386 
rápido, ol menos 2 Megas de RAM, 16 Me- 
gos de disco duro libres... Parece mucho, 
pero ya es algo de lo más normal en la ma- 
yoría de los juegos de los últimos tiempos 


¿En conjunto? Atractivo, bonito, gracioso, 
adictivo... Sin ninguna duda, un programa 
recomendable. O 

Froncisco Delgado 


Megotech continúa por el camino abierto con 
«Cobra Mission». Moda o no modo, el “man: 
go” mueve a lo gente, «Metal 6. Loce» es un 
juego que no dejorá indiferente tanto por su 
calidad, como por su temótico. Un programa 
que gustará y quereslta muy odiivo. 


ORIGINALIDAD 
ADICCIÓN 
ANIMACIÓN 


75 
85 
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Comienza 


la Aventura 


La compañía británica Psygnosis se hizo 
mundialmente famosa con la realización 
de dos de los mejores juegos de la 
historia: «Shadow of the Beast» y 
«Lemmings». El primero aprovechaba al 
máximo las capacidades de una máquina 
como el Amiga, mientras que el segundo 
derrochaba originalidad por los cuatro 
costados. Para «Innocent Until Caught» 
han reunido ambas cualidades, en lo que 


promete convertirse en un gran programa. 


RAM: 1 MEGA 
Espacio en Disco: 
16 MEGAS 


Control: Tedado, Ratón, 
Joystick 


102 Pemanía 


INNOCENT 


UNTIL CAUGHT 


PSYSNOSIS 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA GRAFICA 


a historia que da pie a «Inno- 
cent Until Caught» forma parte 
de la vida cotidiana de nues- 
tros grandes ciudades a pesar 
de estar ombientoda en el futu- 
ro. Su protagonista, Jack T. Ladd, se había 
pasado muchos años defraudando al “fis- 
co” hasta que fue descubierto por los co- 
bradores de hacienda. Ahora, estos le exi- 
gen la devolución inmediato de lo estafado 
con unos métodos muy poco ortodoxos: 
Jock es secuestrado y sometido a un violento 


interrogatorio. Tras comprobar que no tiene 
el dinero debido, y bajo amenaza de muer- 
te, le dan un plazo de 28 días para reunirlo. 
Nosotros vamos a tomar el papel del señor 
Ladd e intentaremos conseguir la suma via- 
jondo a través de tres planetas, una Ciudad 
en los Nubes y, al menos, cuatro bares. 


NUEVAS TECNICAS 

DE PROGRAMACIÓN 

Para la realización de «Innocent Until 
Caught» Psygnosis ha utilizado nuevas técni- 
cos de programación. Entre ellas destaca un 
sistema que nos ofrece dos modos de inte- 
roctuar con el resto de los personajes del jue- 
go. De esta forma, tendremos la posibilidad 
de seleccionar una frase determinada del 


diálogo, o un tema concreto de entre los que 
nos plantee nuestro interlocutor. Algo bas 

tante útil y que proporciona gran realismo al 
programa. Otra de las innovaciones consiste 
en la introducción de algunas secuencias 
animadas, como si de una película se trata 

ra. Por ejemplo, la presentación constituye 
una de estas escenas, y en ella veremos có- 
mo nuestro hombre se resiste cuando es atra- 


pado por los delegados de hacienda 
CONTROL POR MEDIO DE ICONOS 


Como en toda aventura gráfica, tendremos 
la oportunidad de realizar un gran número 
de acciones por medio de ciertos iconos. Su- 
man un total de seis y, según el orden en el 
que aparecen, son: una mano cerrada, 
abierta, un hombrecito con una flecha, una 
lupa, un ojo y unos labios. 

El primero sirve para recoger los objetos 
que se encuentran repartidos por el mapea- 
do, El segundo es el icono de usar, aunque 
hoy que tener en cuenta que no todas las co- 
sos son utilizables. El tercero nos permitirá 
movernos por la pantalla, así como ir a otras 
con las que esté comunicada a través de 


puertos, pasillos, etc. La lupa nos proporcio- 
nará una descripción del elemento sobre el 
que pulsemos, y con los labios, como la ma- 
yoria habrá adivinado, entablaremos con- 
versación con los otros protagonistas. Por úl- 
timo, con el ojo podremos recorrer la zona y, 
en la parte inferior izquierda del monitor, 
irán apareciendo las imágenes acompaña 
dos de información sobre los objetos o per- 
sonas que se hallen en ese área 


SI ES DE PSYGNOSIS, 

ES UN EXITO 

«Innocent Until Caught» supone la introduc- 
ción de la compañía britónica Psygnosis en 
el terreno de las aventuras gráficos. Y la ver- 
dad, no podía haber entrado con mejor pie 
Para empezar, los gráficos son excelentes, 
en especial los decorados, en los que no fal- 
ta apenas detolle -andando por la calle por 
ejemplo, observamos cómo despegan o ate- 
rrizon olgunas noves espaciales—. Además, 
y como es habitual en este tipo de progra- 
mos, un mero cambio de color en el escena- 
rio puede significar que en él tenemos un 
objeto interesante, con lo que... estad aten- 


tos. Por otra parte, la música de fondo, por 
mucho que os extrañe (recordad que esta- 
mos en el futuro), es típica de los años 40, y 
aunque resulta simpática y está bien reali- 
zodo, se vuelve un poco pesada, más aún 
si tenemos en cuenta que las primeras accio- 
nes son algo complicadas y debemos escu 
charla durante un tiempo. De cualquier for- 
ma, «Innocent Until Caught» provoca una 
elevada adicción, producto del interesante, 
original y atractivo argumento en el que nos 
envuelve desde la primera pantalla. Y: 


Oscar Santos 


Se nota que el equipo de pragramación de 
Psygnosis ha trabajado duramente en la 
eloboroción de «Innocent Until Caught». Su 
riginol y atractivo argumento y una reoli- 
zoción técnico muy bueno nos prometen mu- 
chos horos de diversión. 


DIFICULTAD 89 
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VIRGIN GAMES 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 


a crítica más común que los ofi- 

cionados a los simuladores de 

fútbol hacían a «Kick Off» era 

su dificultad de manejo. Dino Di- 

ni ha tomado buena nota de es- 

ta observación y ha depurado al máximo to- 

das las rutinas del programa hasta conseguir 

simplificar al máximo el control de los jugo- 

dores. Aunque el catálogo de movimientos 

es más extenso, ahora resulta mucho más fá- 

cil realizar todos ellos. Lo mismo ocurre con 

los nuevos sistemas para efectuar corners, 

saques de banda y “friquis”, más sencillos y 
precisos. 

Continuando con las novedades, es impor- 

tante tener en cuenta que «Goal» es un simu- 

lador no un juego, lo cual implica mayor ha- 
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Cuando 
el Fuútbo 
es Arte 


Por fin ha llegado hasta nosotros el tan esperado «Goal» de Dino Dini, un programa que 


ha permitido a este genio de la programación superarse de nuevo a si mismo. 
«Goal», además de incorporar muchas novedades respecto 
a los archiconocidos programas de la serie «Kick Off», presenta un amplio abanico, 


tanto de opciones como de posibilidades de juego, que no poseían 


hasta ahora otros programas del género. 


bilidad por nuestra parte. Esta es la razón 
por la que el programa incorpora la posibili- 
dad de practicor, con un equipo previamente 
seleccionado, en un terreno de juego con el 
portero como único adversario. 

En relación a los equipos se ha incluido una 
selección de los mejores de todo el continente 
europeo, reflejando sus propias característi- 


cas y nombres reales. Cada jugador posee 
ocho cualidades distintas cuidadosamente se- 
leccionadas, como fuerza, velocidad, agresi- 
vidad, nervio, etc. Todos ellos son totalmente 
redefinibles, y podemos personolizarlos, 
cambiando sus nombres, estrategias, alinea- 
ciones y editando los uniformes de entre una 
gran variedad de colores y modelos. 
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DESDE OTRO PUNTO DE VISTA 
«Goal» presenta cuatro terrenos de juego: 
Wembley, normal, mojado y embarrado. Es 
en este punto donde se encuentra otra de las 
novedades mós significativas del programa 
Además de la visión clásica del compo, te- 
nemos la oportunidad de jugar en un modo 
zoom que ofrece una visión general; ésta re- 
sulta muy cómoda, ya que ahora no será 
necesario observar el escáner para ver a 
qué jugador pasamos el balón. 

En todo coso, nadie quedará decepciona- 
do, ya que aparte de esto perspectiva, tam- 
bién existe la opción de jugar tanto en hori- 
zontol como en vertical 

Igualmente interesante resulta la posibili 
dad de ver repetidas las jugados y los goles 
más bellos a cámara lenta o rápida, así co- 
mo rebobinarlas y solvarlas en disco 

Otro aspecto muy cuidado es el nivel de 
destreza de los jugadores controlados por el 
ordenador. Estos tienen un comportamiento 
más inteligente y real que en los anteriores 
versiones, aunque éste varía dependiendo 
del nivel de dificultad que escojomos. 

Los modos de ¡juego en los que podemos 
participar son liga, copa y partido amistoso 
Se han incluido las competiciones oficiales, 
como la Copa de Europa, la Recopa y la 


UEFA, así como las ligas inglesa, italiana, 
alemana, francesa y por supuesto la espa- 
ñola. Todas ellas con la posibilidad de con- 
figurarlas con tiempo de juego, partidos a 
doble vuelta, valor doble de los goles en 
campo contrario, puntos por partido gana- 
do y demás características. 


Y VAN TRES 
La impresión final que nos ha causado «Go- 
ol» no ha podido ser mejor, Dino Dini se ha 
superado en éste su tercer trabajo en el géne- 
ro de los simuladores de fútbol. Es de agrade- 
cer que no se haya limitado simplemente a la- 
varle la cara al histórico «Kick Of», sino que, 
basándose en sus anteriores productos, haya 
creado un programa totalmente innovador 
Gráficamente destacan las perfectas ani- 
mociones y movimientos de los jugadores, 
así como el suave scroll del campo. Sin em- 
bargo, lo que ha quedado un poco deslucido 
es su aspecto sonoro, pues los efectos resul- 
ton olgo insulsos. También hubiera sido de 
agradecer una ventana de juego algo más 
grande, y haber sacrificado parte de los mar- 
codores. Pero en lo que no hay crítica posi- 
ble es de que «Goal» es, sino el simulador 
de fútbol perfecto, si uno de los mejores. 


Enrique Ricart 


«Gool» es una moravillo que convertirá o 


nuestro Pc en un auténtico estadio de fú 


donde celebraremos los más emo 
entretenidos portidos jamós j 
ordenador. 
mn; 
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Una Aventura Mágica 
Digna de Tolkien 


n esta ocasión podremos 

cumplir nuestro sueño de 

convertirnos en auténticos 

magos de cuento y deam- 
bular por mundos fantásticos po- 
blados de seres mitológicos co- 
mo gobblins, trolls, enanos, 
brujas, druidas... Pero no ade- 
lantemos acontecimientos, por- 
que antes de comenzar la aven- 
tura debemos saber el origen de 
esta mágica historia. Y como en 
otras ocasiones, todo comienza 
con un libro mágico y con un 
“érase una vez...”. 
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Una nueva aventura gráfica visita nuestros discos duros para 
deleite y gozo de los miles de aficionados a esta clase de juegos 
entre los que nos contamos nosotros, por supuesto. Su nombre 
es «Simon the Sorcerer» y sus autores Adventure Soft. 


Pues sí, érase una vez un chaval 
llamado Simon que, en el día de 
su duodécimo cumpleaños, que- 
dó fascinado por la actuación de 
un extraño mago llamado Maler- 
vo. Y cuál no sería su sorpresa, 
cuando más tarde apareció en la 
puerta de su casa un perrito en- 
vuelto en lazos y con un libro en 


su boca que, sin duda, constituía 
el original regalo del mago. Si- 
mon adoptó al perrito, llamándo- 
lo Chippy, y abandonó el libro en 
el trostero, ya que estaba repleto 
de extraños símbolos que no co- 
nocía ni sobía interpretar. 

Pasó mucho tiempo. Y un buen 
día, Simon, que ya era todo un 


jovencito, se encontraba sólo en 
cosa cuando oyó los ladridos in- 
sistentes de Chippy procedentes 
del trastero. Corrió hacia allí, y 
descubrió que se había encerra- 
do dentro de viejo baúl familiar. 
Nada más obrirlo, Chippy saltó a 
sus brazos con el extraño libro 
entre sus dientes. Pero Simon, que 
ya no creía en cuentos ni en ma- 
gia, arrojó el libro al suelo con 
desprecio. Y de repente, olgo su- 
cedió. Las páginas brillaron y una 
extraña puerta se abrió ante sus 


ojos. Una puerta rodeada de un 


RAM: 

640 k 

Espacio en Disco: 
10 MEGAS 


T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 
Roland 

Control: Ratón 
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halo mágico y misterioso que 


Chippy no dudó en cruzar ante la 
sorpresa de Simon. Cuando éste 
reaccionó, corrió en busca de su 


perro atravesando también la É 


puerta, Y nada más hacerlo, la 
entrada se cerró. 


EN OTRO TIEMPO, EN 
OTRO MUNDO 

En un abrir y cerrar de ojos, Si 
mon se encontró vestido de mago 


y en poder de unos horrendos * 
gobblins que pretendían cocinar- É 
lo para la cena. Pero nuestro pro- 5 


togonista escapó, gracias al susto 
que se llevaron los gobblins cuan- 


do estornudó al contacto de la pi- 


mienta con la que le estaban ade- 
rezando, y se refugió en un 
acogedora cabaña. 

All, descubrió una corta dirigí 
da a él. En ella, un mago llamado 
Colypso le decía que había sido 
elegido entre muchos candidatos 
pora llevar a cabo una peligrosa 
misión, Esta misión consistía en 
rescatarle a él, Calypso, de los 
gorras de un diabólico druida lla- 
mado Sordid. El mago le decía 
además que el libro que Simon 
hobía recibido como regalo ha- 
cía mucho tiempo, era en reali- 
dod su libro de hechizos. Pero Si- 
mon no podía utilizarlo por el 
momento debido a un par de cir- 
cunstancias. Primero, porque lo 
había perdido en su escapada de 
los Goblins, y segundo, porque 
para utilizarlo, antes debía ser un 
mogo hecho y derecho. La carta 


finalizaba con un consejo: visitar 
a unos magos del pueblo en el 
que se encontraba, porque estos 
podían decirle cómo llegar a con- 
vertirse en mago. 

Pues bien, ésta es la historia. Si 
mon se encuentra en otro mundo, 
en otro tiempo y con una misión 
que cumplir. Y ni qué decir tiene 
que nosotros vamos a hacer todo 
lo posible para que tenga éxito. 


UN TOQUE ESPECIAL 

Pero hay algo especial en esta 
aventura que hace que no se la 
pueda comparar con todas las 
anteriores. Porque, aunque ma- 
nejomos a nuestro aprendiz de 


hechicero con un interfaz similar 
ol creado por LucasArts en sus 
aventuras, con comandos del tipo 
ondor, coger, usar, dar, hablar, 
etc., la mogia de este juego está 
en los cuentos. ¿Que a qué nos 
referimos? Pues a que no tene 

mos más que empezar a jugar 
para encontrarnos en cualquier 
rincón de un bosque con, por 
ejemplo, el niño que necesita 
agua para regar sus alubias má- 
gicas, el troll que guarda el puen- 
te pora que no pasen los cabriti 

llos, el leñador que ha perdido su 
hacha, la princesa que nos arro- 
ja sus coletas para que subamos 
arescatarla, e, incluso, al mismí- 
simo Gollum buscando al señor 
de los onillos. 

Además, todo el desarrollo de 
la aventura está repleto de to- 
ques de humor más que ingenio- 
sos, que harán que soltemos la 
corcojada en el momento más 
inesperado. Un ejemplo: si tar- 
damos un rato en mover a Si- 
mon, observaremos cómo éste se 
saca un “walkmon” de sus som- 
brero de mago y se pone a es- 
cuchar música moviendo el es- 
queleto hosta que nosotros le 
digomos que haga algo. 


Pero aún no hemos hablado de 
la parte más vistosa del progra" 
ma: los gráficos. Aunque supone- 
mos que con las pantallas que 
acompañan a esta artículo os po- 
déis hocer una idea. Están com- 
pletamente realizados a mano 
(como les gusta a los “yankis”) y 
tienen un colorido y definición 
dignos de cualquier ilustración de 
cuento de hadas. 

La naturaleza es la protagonista 
de la mayoría de las pantallas, 
con árboles de raíces retorcidos, 
rocas con aspecto humano, ca- 
vernas y animales que surgen de 
cualquier rincón para deleitarnos 
con sus movimientos. Y hablando 
de movimientos, hay que desta- 
car los de nuestro amigo Simon, 
ya que están realizados con una 
naturalidad y suavidad digna de 
todo elogio. También tenemos 
que mencionar opciones como la 
del mapa, que nos permite des- 
plazarnos a partes interesantes 
del recorrido sin tener que atra- 
vesar todas las pantallas que se 
encuentran entre ellas, con lo que 
el juego gana en agilidad. 


Fco. Javier Rodríguez 


«Simon the Sorcerer» es una aventura gráfica 
como los que nos gustan, y además será tra- 


ducido ol costellono. Con unos gráficos ma- 
ravillosos, con un desorrallo imoginalivo, di 
vertido y entroñoble, y con una historia 
repleta de personajes fantásticos. 
ARGUMENTO E 89 
. ADICCIÓN 91 
DIFICULTAD 85 
Pemanía 107 
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Cuando un gigante del sofware como Origin decide dar un vuelco al mundo del rol, es casi 
obligado pensar que se abre una nueva vía en el género, por la que seguirán multitud de casas 
más. Una mezcla de acción, rol, aventura y cierto componente de estrategia no puede dar como 
resultado un juego normal. Y así es, porque «Shadowcaster» puede ser cualquier cosa, menos 
corriente, Un nuevo mundo de fantasía nos invita a recorrer sus peligrosos territorios, armados 
únicamente con un enorme espíritu de superación y afán de venganza. Si alguien creía que ya 
era imposible innovar en el campo de los videojuegos, «Shadowcaster» le sacará de su error. 


or supuesto, 
«Shadowcaster» 
tiene tros de sí 
una fantástica 
historia que da paso a la acción. Y no es de 
las menos imaginativas, aunque sí de las más 
inverosímiles. Nuestro protagonista, un joven 
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como cualquier otro, vive en una ciudad, cu- 
yo nombre no viene al caso, con su abuelo 
Pero la gran sorpresa de su corta existencia 
llega una tarde en la que el anciano le revela 
la verdad sobre su origen. Tanto él, como to- 
da su familia proceden de un extraño mundo 
situado en una dimensión paralela. Fueron 


YO 


RAM: 4 MEGAS 
Espacio en Disco: 
16 MEGAS 

CPU: 

386 DX 

T. Gráfica: 

VGA, MCGA 

T. de Sonido: 
Sound Blaster 
Control: 

Tedado, Ratón, Joystick 


expulsados de su hogar por una raza diabó- 
lica que, después de muchos años, ha decidi- 
do acabar con los últimos supervivientes de 
la masacre que constituyó aquel destierro for- 
zoso. Precisamente, ellos. 

Justo en ese momento, una bestia horrible 
entra en la habitación, agarra al abuelo de 


RAVEN SOFTWARE/ORIGIN 
/ COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


IDR 


nuestro héroe y, antes de coer sin vida, envía 
al joven a su mundo de origen. La aventura 
acaba de comenzar 


MAS ACCIÓN PARA EL ROL 

De este modo tan impactante, da comienzo 
uno de los mejores programas que nos hemos 
podido echar a la cara en los últimos tiempos. 
No sólo por razones referidas a aspectos co 
mo mapeados gigantescos, multitud de ene- 
migos, hechizos, etc. casi siempre presentes 
en cualquier juego del género—, sino por otras 
muchas que afectan, sobre todo, a la calidad 
técnica. Sin embargo, veamos en primer lu 
gar el desarrollo que ofrece «Shadowcaster» 
para el jugador empedernido 

Observamos que el control del personaje se 
puede realizar en su totalidad con ratón. Unos 
iconos en la parte inferior de la pantalla, nos 
hobilitan pora coger, golpear, dar patadas, 
saltar, etc. A la derecha de la imagen, se en- 
cuentran las cajas del inventario, en las que 
depositar todos los objetos que encontremos 
(armas, hasta llaves, pócimas...). Y también 
veremos que es posible variar el tamaño de 
la pantalla de acción (en perspectiva subjeti 
va, frontal), desde encajarla en un marco, ha- 
ciéndola más o menos grande, hasta colocar 
la escena a pantalla completa. 

Pero olgo llama inmediatamente la atención 
Abajo, a la derecho, se irán situando, a me- 
dida que las encontremos, las diferentes per 
sonolidades de nuestro protagonista. Y es ahí 
donde radica gran parte del atractivo de 
«Shadowcaster». Un único personaje capaz 
de transformarse en diferentes seres: león, 
enano, gigante de piedra, etc. Cada uno más 
0 menos adecuado según la situación, ya que 
poseen poderes singulares. 

En general, los NPC's no existen como tales, 
en un sentido “puro”. La mayoría de las veces, 
por no decir todas, el resto de los seres que 
deambulan por «Shadowcaster» se presentan 
bojo el aspecto de hostiles criaturas, y enemi- 
gos deformes. Pero no por ello son poco inte- 
ligentes. Pelearán cuando sea necesario, nos 
seguirán hasta arrinconarnos, huirén cuan- 
do se vean en peligro... En definitiva, un com- 


pleto bestiario que 
no dudará lo más 
mínimo en poner 
nos trabas y obstá: 
culos. Y es que, ya 
lo hemos dicho, 
«Shadowcaster» 
combina el rol con 
una acción casi 
constante, en plan 
cosi, cosi orcade. 


INNOVADOR 
Y DE GRAN 
CALIDAD 

En «Shodowcoster» 
ha intervenido un 
gron número de ar 
tistas, programado- 
res, etc. Aunque el 


mayor contingente 
ha sido el de “tes- 


ters” o probodores. 


No se puede decir que «Shadow: 
caster» sea precisamente un lujo 
al alcance de todas las configuraciones. La ele- 

vada cantidad de RAM que precisa, y un espacio en disco duro 
no demasiado pequeño son dos de sus características más nota: 
bles en cuanto al equipo. 
Además, y sin querer tomar partido por nadie desde estas líneas, 
parece que en Origin han pensado que los inventores del 486 se 
merecían un pequeño tributo. Veamos por qué razón 
El juego necesita, como mínimo, un 386 DX para ejecutarse, al 
tiempo que se recomienda un 486 para sacarle todo el jugo. Pe- 
ro, al mismo tiempo, no basta con poseer un 486 cualquiera. 
Debido a las peculiaridades del programa, éste tan sólo es com- 
patible con modelos Intel. 
¿Qué ocurre? ¿Acaso los señores de Intel han entrado a saco en 
Origin y les han exigido que sus programas sólo funcionen para es 
ta marca? Ni mucho menos. «Shadowcaster» necesita explotar la 
memoria al máximo, y sus programadores han tenido que echar 
mano de complicados modos de proceso para que el juego sea lo 
que es: una auténtica maravilla. ¿Son acaso los procesadores de 
otras marcas peores que los de Intel? Tampoco estamos afirmando 
tal punto. Simplemente, Origin se ha decidido por una opción muy 
concreta, sea o no justa de cara a algunos usuarios que, por des: 
gracia, no podrán disfrutar del juego. 


Sin duda, parte esencial de un equipo a la ho 


ra de lanzar un gran producto. Y se nota que 
el juego ha sido depurado al máximo antes de 
su comercialización. Sin errores, sin proble: 
mas... todo va como la seda. 

Gron parte de la “culpa” radica en el exce- 
lente trabajo de Raven, responsables de un as- 
pecto de la programación, y de la totalidad de 
la ingeniería 3D de «Shadowcaster». Todo el 
diseño gráfico, redlizado con programas como 
«Deluxe Point» o «3D Studio», evoluciona a 
una velocidad de vértigo en la pantalla. Ex. 
plotando al máximo la copocidad del proce- 
sador, «Shadowcoster» hace un uso casi cons- 
tante del modo protegido para ofrecer una 
delicia visual a todos los efectos. Delicia visual 
como la transformación del personaje. Un pro- 
ceso de “morphing”, por definirlo de olgún 
modo, suave, rápido e impresionante. 

Y después de todo esto, ¿qué queda por 
decir? Pues que la acción es rabiosomente 
adictiva, que la sencillez en el control es una 
baza fundamental pora el éxito que, seguro, 
conseguirá el juego, y que (vaya, era lógi- 
co), necesitaremos de al menos 4 megas de 
RAM y 16 libres de disco duro para que 
«Shadowcoster» se ejecute a la perfección 
Pero, a joyas como la presente se le excusa 


de todo. Os lo podemos asegurar 


Froncisco Delgado 
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Cuando contemplamos «Shadowcaster», 
comprobamos que no estábamos ante un pro- 
grama como los demás. Su excelente calidad, 
técnica y de desarrollo, sobresale en el pano- 
rama actual del sofware de entretenimiento. 
David Wilson nos lo presenta ahora como un 
JDR que pretende, y logra, alzarse por encima 
de otros títulos, por medio del ingenio y una 
buena programación. 


PCMANÍA: Lo primero que se puede apre- 
ciar en «Shadowcaster» es el hecho de que 
“corre” muy bien, en lo que a animaciones y 
movimiento se refiere, no sólo en un 486 sino 
en un 386, ¿Cómo lo han conseguido? 

DAVID WILSON: Esta velocidad se debe a 
las aportaciones tecnológicos en 3D. Cuando 
estábamos diseñando el juego, comprobába- 
mos los elementos que retrasoban la veloci- 
dod de la CPU. Por esta razón, realizamos un 

¡ran número de cambios en el diseño con el 
fa de mantener la fluidez del programa 


PC.: «Shadowcaster» aporta novedades en 
sus aspectos visuales y los movimientos del 
protagonista principal. Pero, lo más sorpren- 
dente son los combios de personalidad de es- 
te último. ¿De dónde sacaron esa ideo? 

D.W.: Sabíamos que contábamos con una 
buena técnico, tanto en el acabado final como 
en los gráficos. Lo malo de juegos que se ase- 
mejan en algo a «Shadowcaster» es que hay 
que vigilar més el interfaz que el área de jue- 
go. La única manera de centrar la atención en 
los dos elementos al mismo tiempo era crear 
Un personaje al que no perdiéramos de vista 
en ningún momento debido a su versatilidad 


PC.: Los escenarios alcanzan un realismo 
sorprendente, y en especial los gráficos. ¿Có- 
mo han conseguido este grado de calidad? 

D.W.: El realismo ha sido posible gracias a 
un scroll muy suave y a la textura del mapea- 
do. También los artistas de Raven contribuye- 
ron en el acabado final con programas como 
«D-Paint», «Morph Plus» y «3D Studio». 


PC.: En «Shodowcaster» la acción está muy 
por encima del concepto. ¿Podemos afirmar 
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ROTAGONISTA 


DAVID WILSON 


“14 ACCIÓN Y EL ROL 
SONLAS CLAVES 
DE SHADOWCASTER” 


que este juego va a suponer una revolución o 
una nueva vía en el mundo de los JDRs? 

D.W.: Nuestro objetivo principal era diseñar 
un programa excitante y fácil de jugar. Pusi- 
mos mós énfasis en la acción que en compli- 
cados mecanismos de juego. No sabemos si 
«Shadowcoster» supondrá una revolución o un 
nuevo camino en los JDR. Lo vemos como un 
hibrido entre los JDRs y los de acción, que ade- 
más cuenta con ciertos elementos gráficos de 
los programas pora consolas. 


PC.: Cuando nos fijamos en su configuración 
mínima, observamos que supera a la media. 


ELEGIDOS PARA LA GLORIA 


«Shodowcastera ho sido diseñado por cuoto grupos de pro: 
gromadores que habilobon en otras tontos ciudades america 
nos muy distantes entre si. De este modo, Stephen Roffel, Brian 
Roffel y Brian Pelleñer, dela compoñia Raven, junto con el pro- 
dudor Vicar Penman, de Electronic Arts, se encargaron ¿de 
seño del juego. Lo Frma Raven, en Wisconsin, reolizó mucho del 
arte final de «Shodowcoster» y un poco de la programacion del 
mismo. Pero, los que levaron el peso pesodo de esto foceta fue 
ron los hombres de Electronic Arts, en California, contribuyendo 
lombién en puntos fundamentales del diseño. Ademas, el equipo 
de ID, en Texos, realizó Jodo lo referente ol 3D que incorpora 
Shadowcosler». Por úlimo, Origin, también en Texas, aportó 
todolo referente al sonido, música y presentación. 

Algunos de estos protagonistas Rene polobras especiales pora 

Shadowcoster» que a continuación reproducimos. 


Victor Penmon: “Lo idea fundamento! era la de hacer un 
progromo con el que se pudiera disfiutr sn complicaciones. El 
mercodo está saturado de progromos muy diicles de jugar y 
que levon mucho tiempo dominarios. El nuestro es muy sencilo 
y se puede legor controlo en pocos horos. 


Carl Stiko: “Uno de los aspectos que mas destacorío de 

'Shodowcaster» es la uiización de diferentes decorados. ¿En 
qué oro juego se puede andar por niebla, nador en probin- 
dos oguos, saltar sobre una piscina de sangre y pasártelo 
bien haciéndolo tado?" 

Brian Pelletier: “«Shadowcaster» es un juego de estrote- 
gio. Queriamos que el jugodor resolviero puzzles y superaro 
obsicalos gracias a una transformación morfológica. A su vez, 
estos puzzles y obskóculos estón realizados conforme a los dis 
finos formos que nuestro jugador adopte a lo lergo del progra- 
ma. «Shodowcoster» es un juego muy completo, en el que en 
todo momento encontraremos acción y estrategia. 


Director de Marketing de Electronic Arts 


D.W.: Sí, quisimos diseñar un programa con 
menos memoria, pero nos dimos cuenta que 
era imposible hacer lo que queríamos en un es” 
pocio tan pequeño. «Shadowcaster» está reali- 
zado en modo protegido. Esto nos permite ha- 
cer cosas que muy pocos juegos pueden hacer, 
pero para ello necesitamos algo más de me- 
moria. Por otro lado, cada criatura tiene alre- 
dedor de 50 frames de animación, y cada for- 
ma tiene 30 frames de transformación. 


PC.: Sobre «Shadowcaster» se cierne la som- 
bra de la serie “Ultima Underworld”. ¿Estaban 
pensando en ella cuando hacían el juego? 

D.W.: No, no pensóbamos en “Ultima Un- 
derworld” cuando programábamos. “Under 
world" lo hicieron un grupo de programado- 
res completamente diferente al que hizo 
«Shadowcaster». Ninguno de sus creadores 
quería que los dos programas se parecieran, 
y aunque a los ojos del jugador pueda ser así, 
lo cierto es que utilizan distinta tecnología. 
“Ultima Underworld” es más JDR que «Sha- 
dowcaster», es más complicado y cuenta con 
mós elementos que hemos tratado de evitar. 


PC.: «Shadowcaster» es muy adictivo. ¿Sere- 
mos testigos de su continuación en una saga? 

D.W.: En estos momentos Raven y Origin es" 
tón discutiendo la posibilidad de una segunda 
parte, pero aún no podemos confirmar nada 


PC.: Ya para finalizar, ¿qué cree que es lo 
mejor y lo peor de «Shadowcaster»? ¿Han 
sentido la tentación de modificarlo en algu- 
no de sus aspectos? 

D.W.: Lo peor fue acabarlo. Uno de los 
problemas de tener a tanta gente trabajando 
en el mismo proyecto, y en sitios tan dispa- 
res, es que la cosas no salen tal y como se 
habían previsto. Lo mejor de «Shadowcas- 
ter» es el protagonista, que puede variar su 

Irma y convertirse en diferentes criaturas 
Esto nos permite contar con un juego con 
muchos personajes, pero tan fácil de mane- 
jar como si se tratara de un programa con 
un sólo protagonista.O 
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Blaster 

SIMULADOR DE VUELO 


¡El Rey ha vuelto! ¡Viva el Rey! Cuando 
parecía que ya nadie se acordaba de él, 
cuando todos creíamos que el trabajo de 
Microsoft en el campo de los simuladores 
de vuelo era ya historia, cuando sus 
infinitos escenarios y aviones y sus tristes 
pantallas EGA ya no llamaban la 
atención... el rey ha vuelto y lo ha hecho 


para quedarse. 


icrosoft ha puesto al día al 
que, con toda seguridad, fue- 
ra el padre, o el abuelo, de 
todos los simuladores infor- 


máticos de vuelo. Hasta ahora, nadie había 
conseguido recrear tan perfectamente las ca- 
racterísticas reales del manejo de aviones 
como lo ha hecho «Flight Simulator», el cual 
ya desde sus primeras versiones, fue acla- 
mado por pilotos de todo el mundo. 

Todo estaba pensado. El vuelo, el clima, 
las cartas de navegación, los sistemas de ra- 
dio, etc... Todo, menos el aspecto gráfico, 
que debido a las limitaciones de los ordena- 
dores de aquella época estamos hablando 
de un programa que nació hace casi 10 
años- se apoyaba en pantallas CGA, o co- 
mo mucho EGA, y ocupaba muy poco espa- 
cio en disco duro, probablemente porque 
casi nadie disponía de él en aquellos tiem- 
pos. Pero aún así, creó escuela. Más que es- 
cuela, creó adictos. Miles de personas en to- 
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Podremos volar un biplano de lo 
primera guerra mundial por las verdes 


compinos alemonos. 


El ospecto gráfico del juego es uno de los valores 
más seguros de «Flight Simulator 5». 


Vista aérea del estadio de futbol de los “Chicogo 
Bulls”. No intentéis aterrizar dentro de él, 


esto no es «Stunt Island», 


Nuestro viejo y querido “Cessna Skylone” ha 
¡ganado mucho en aspecto y colorido, Y el 
paisoje también. 


Esta nueva versión 
mantiene toda la 
esencia del original. 


A 


do el mundo han aprendido a dirigir un pe- 
queño “Cessna” gracias a Microsoft. Y, en 
casi todos los ordenadores de los pilotos in 
formáticos, encontramos cualquiera de sus 
múltiples versiones sobreviviendo al lado de 
monstruos apabullantes como «Strike Com 
mander», «Airbus A320», «Secret Wea- 
pons», y un largo etcétera de simuladores que 
han destacado por su poderoso interfaz gráfi 
co y sus indudables características técnicas. 

Ahora a «Flight Simulator» le ha llegado la 
hora de demostrar una vez más que los vie 
jos rockeros nunca mueren. Tan sólo le hacía 
falta un poco de maquillaje para volver a es- 
cena y aquí llega dispuesto a todo 


UN RESULTADO ESPECTACULAR 
«Flight Simulator 5.0» cuenta con la misma 
filosofía original pero con un aspecto gráfico 
que quita la respiración. En efecto, el pro- 
grama sigue siendo el mismo de siempre, 
con idénticos comandos y similares posibili 
dades. Su finalidad sigue inalterada 

Todo lo que debemos hacer es despegar con 
nuestra avioneta (o con un ¡et privado para 
los más pudientes) y volar desde un aeropuer- 
to hasta otro siguiendo un plan preestableci- 
do. Podemos controlar todo, desde el día y la 
hora de despegue hasta las condiciones at- 
mosféricas, al más mínimo detalle. No se tra- 
ta simplemente de elegir entre volar de día o 
de noche, sino que es posible establecer la al- 
tura de las nubes, la fuerza y dirección del 
viento, la temperatura exterior y un sinfín de 
variables climatológicas que nos afectarán de 
modo directo y real 

Tendremos también que acostumbramos a pi- 
lotar aviones de comportamiento tan distinto co- 
mo un reactor bimotor de posajeros o un plane- 
ador sin motor, o incluso un biplano de la 
primera guerra mundial. Y os podemos asegurar 
que la diferencia se nota de forma muy dara. 


REALISMO EN LOS GRAFICOS 
Hasta aquí todo sigue igual que en las ante- 
riores entregas de este simulador (intentamos 
no denominarlo con la palabra juego puesto 
que «Flight Simulator» es mucho más que un 
simple juego de aviones). Tampoco necesitaba 
grandes cambios. Desde que nació, ha sido 
uno de los programas de vuelo más completos 
que existen y actualmente sigue siéndolo. 

La gran novedad está en el aspecto gráfico. 
Microsoft ha puesto toda la came en el asa- 


dor en esta nueva versión y los resultados son 
sorprendentes. Para empezar, es uno de los 
poquísimos —por no decir el único- “juegos” 
que sacan partido a fondo de las posibilida: 
des de una tarjeta gráfica SuperVGA. La defi- 
nición de las imágenes es elevadísima, así co- 
mo la calidad de los 256 colores que es capaz 
de presentar simultáneamente en pantalla. 

Otro avance importante es el uso intensivo 
de los sombreados de Goraud para redondear 
los objetos poligonales al tiempo que también 
emplean bitmaps para “decorar” las superfi- 
cies y escenarios. Los frutos de tanto trabajo, 
tal y como podéis comprobar por las fotos que 
acompañan al artículo, son impactantes. 

Las ciudades ya no son un montón de figu- 
ras poligonales lisas y de aspecto poco con- 
vincente. Ahora, es posible encontrar incluso 
carteles y vallas anunciadoras en las facha- 
das de algunos edificios. Los aviones tienen 
escrito su correspondiente número de matrí- 
cula en los costados y, además, están pinta- 
dos con franjas de distintos colores tal y co- 
mo son en realidad. El cielo cambia de color 
suavemente según avancen las horas, delei- 
tándonos con unos amaneceres y puestas de 
sol dignas de una película de la Paramount, 
y los territorios sobre los que volamos están 
plagados de accidentes geográficos reales. 
Ríos, montañas, sembrados, playas.. todo es- 
tá donde le corresponde en el mundo real 

Para lograr esta enorme cantidad de territo- 
rio, Microsoft ha utilizado un satélite meteo- 
rológico y topográfico con el que han obteni- 
do fotografías aéreas con una aproximación 
de casi 5 kilómetros de altura. Estas imágenes 


son posteriormente digitalizadas y adapta 
das al simulador de modo que todos los te 
rritorios que cubre que abarcan práctica: 
mente desde California hasta Alemania- 
sean absolutamente verídicos. 


LA CALIDAD TIENE UN PRECIO 

Los paneles de instrumentos de los distintos 
aviones parecen fotos digitalizadas de los 
modelos reales. Todo esta contemplado has- 
to el más mínimo detalle. Es posible encender 
las luces, calentar los carburadores, mane- 
jar la radio. Todo lo que se puede y se debe 


En 


«Flight Simulator 5.0» representa la puesta 
al día de uno de los mejores simuladores de 
todos los tiempos. Con un aspecto gráfico lo- 
talmente renovado, pero manteniendo intacta 
su estructura original, es un magníhico pro- 
grama para apasionados del género. 
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hacer en un avión auténtico está fielmente re 
creado en este programa 

Tonto derroche de imágenes y detalles tiene, 
evidentemente, un precio. Todos sabéis que en 
los anteriores versiones del simulador uno de 
sus aspectos más destacados era que ape: 
nas ocupaba un disquete de espacio y que se 
ejecutaba perfectamente desde un XT a 8 
Mhz. sin notar ningún tipo de anomalías 
Pues bien, en ésta las cosas han cambiado. 
Para empezar, podéis ir haciéndoos a la idea 
de que necesitaréis como poco [insistimos 
como poco) un 386 rápido con bastante me- 
moria expandida y unos 15 megas libres de 
espacio en el disco duro -aunque, con la can. 
tidad de futuros aviones y escenarios anun- 
ciados, sería mejor reservar unos 30 megas— 
Todo esto con las configuraciones de detalles 
y complejidad puestas en niveles bajos o mí- 
nimos. Si queréis sacorle todo el jugo al pro 
grama deberéis tener un 486 DX a 33 Mhz 
con Super VGA y el correspondiente set de 
joystick con acelerador y pedales 


RUMBO AL INFINITO 

Esto para un softwore en el que no encontra- 
remos grandes dosis de acción, ni enemigos 
dispuestos a derribarnos a la vuelta de cada 
nube mientras intentomos bombardear un ciu- 
dod. Este tipo de cosas no existen en «Flight 
Simulator 5». Puede parecer aburrido, y en 
ciertos momentos lo es, pero la filosofía que 
encierra es la de reproducir fielmente la rea: 

lidad de los pequeños aviones privados y sus 
vuelos entre urbes reales. Su encanto radica 
precisamente en esto. Está pensado para sen- 
tarse tranquilamente delante del ordenador 
en una tarde lluviosa con una taza de café, 
repasar cuidadosamente el plan de welo pre- 
visto, sentarnos en el asiento de nuestro viejo 
y querido Cessna Skylane y despegar rumbo 
a otro aeropuerto volando bajito para disfru- 
tar del paisaje por el placer de hacerlo. 

Esta fórmula ho satisfecho durante casi diez 
años a un buen montón de aficionados y es 
seguro que con este nuevo lanzamiento se- 
guirá haciéndolo al tiempo que ganará más 
adeptos para la causa. No más combates ra- 
biosos y despiadados INo más bombardeos 
indiscriminados! Volemos como hay que ha- 
cerlo. Con la cabeza, con los ojos y con el 
corazón. El rey ha vuelto y va a quedarse en- 
tre nosotros mucho tiempo. 

Antonio “Mad Max” Córcer 


New York, New York... Si volamos hasta 
el fina de la bahía, podremos rodear la Estatua de 
la Libertad. 


Volando a más de 4.000 metros por encimo de las 
nubes. Pronto empezará a anochecer y el 
espectáculo será fascinante, 


Vista de la ciudad ol anochecer poco antes de ini- 
Gor el despegue. El panel de instrumentos 
dispone de iluminación noctumo. 


También podemos combior la ruidosa avioneta por 
un planeador y deslizarnos suavemente 


Los 
gráficos son la gran 
novedad del programa. 
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He logrado vencer en Britannia, 

pero después, en Roma, no sé 

qué debo hacer pora que me 

nombren candidato oficial en las 

elecciones y llegar a ser cónsul 
JAVIER Gil (MADRID) 


Todo lo que tienes que hacer es 
convencer (eso sí, con ayuda de 
cinco sestercios) a la mujer que 
está junto a Héctor escuchando 
el discurso, que establece la 
convocatoria de elecciones para 
que te nomine como candidato. 


STRIKE COMMANDER 
Aunque derribo todos los avio- 
nes enemigos, siempre tengo 
problemas con los objetivos te- 
rrestres, pues al no llevar sufi- 
ciente armamento (por el pro- 
blema del dinero), me quedo sin 
misiles con los que destruir los 
objetivos terrestres, con lo que 
voy a la bancarrota. ¿Hay algu- 
na forma o truco para aumen- 
tar el armamento o el dinero? 
JOAQUIN SANTOS (MURCIA) 


Haces bien en llevar siempre el 
mínimo armamento indispensa- 


Aunque en el número pasado ya publicamos el nombre del Ganador N: 
Concurso «Stunt Island», olvidamos incluir el ganador correspondiente al mes de 


ble con el propósito de aho 
rrar, pero la mejor forma de 
destruir los objetivos terrestres 
es reducir la velocidad y hacer- 
lo a base de ametralladora 
Ten paciencia, te puede llevar 
varios minutos, pero al final lo- 
grarás destruirlos, con lo que 
evitarás los “números rojos”. 


KGB 
¿Qué tengo que hacer para ser 
admitido en el club del progre- 
so entusiasta? 

ORIOL FERNÁNDEZ (ALCÁNTARA) 


Como buen progresista, nece 
sitas unos cuantos dólares para 
entrar en ese sospechoso club, 
Pero, no olvides dejar la carpe: 


ta en el pasillo antes de entrar, 
pues podría ser peligroso que 
los tipejos con los que ta vas a 
encontrar te vean con ella. 


PRINCE OF PERSIA 2 
En el palacio en ruinas, llego a 
una sala abierta en la que hay 
una gran sable, pero al cogerlo 
siempre me matan. Luego sigo 
hacia la izquierda y, tras aca- 
bar con todas las cabezas de 
Goblins, piso una balsosa, pe 
ro no se abre ninguna puerta 
de salida. ¿Qué debo hacer? 
RODRIGO SANCHEZ [BADAJOZ] 


Pora que ol pisar la boldosa se 
abra la puerta de salido, es im 


prescincible que lleves el gran 


octubre, recogemos pues en este número la relación completa de ganadores: 


MAYO 
JUNIO 


JULIO 


JAVIER GARCÍA MAGNA (MÁLAGA) 
VÍCTOR J. MENDIVIL UZABAL (BILBAO) 


nal del 


sable. Si intentas cogerlo con al 
menos seis botellas de vida cae- 
rás al suelo. Sin embargo, si es 

peras unos instantes, verás co- 
mo la sala se transforma en la 
que fue hace siglos y una mujer 
te cuenta la extraña historia del 
señor del palacio. Te pide que 
lleves a cabo la venganza, y, 
para ello, te entrega el sable. 


WAXWORKS 
En la fase de Jack el destripa- 
dor ¿Hay alguna manera de 
despistar a la policía? 

LUIS F. MUELAS (CUENCA) 


Desde luego que la hay, disfra- 
zóndose. El disfraz está en una 
tienda de ropa cerca del comien 
zo. Para entrar, usa un tablón (que 
encontrarás cerca del Támesis) y 
¡ata una cuerda a la chimenea 


Aunque ya estoy en el último 

piso no logro encontrar la sali 
da de la pirámide. 

VICENTE FERNÁNDEZ (MADRID) 


La verdad es que no es nada 
fácil. Tienes que lograr el equi 
librio exacto de la balanza si 
tuando correctamente la pesas. 
Cuestión de probar y probar. 


Recibe NCH cman la cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2 

105 ARCHIVOS SES 

Excelente acabado. 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo. 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


¡emanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. Olea vaa luna ha deenaroas o publicación declara de ripio SER 


Puedes adquirir también tu Disk Book YM sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h 


Cierre con tira 
de velcro 


| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 


El Disk Book “M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


0 Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


0 Cierre con tira 
de velcro 


O Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


rte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 


9861 ap ojsoBo ap ¿z ap 
180 "LA 'D'0'98 

LTHL o'U U9NDZLO Ny 
¡O JawO>) bjsandsay 


"04 8 o'U Opoundy 


'YS'SSTUA A4HOH 


(PLPOW) SVANIAOI1V 00L8Z 


237 E 

¿ON 

S3 

25 

Bs 

o 

E 

ón al 

o o xy— 

OS 23383 

zZ tn ES 

2 ba 53>3 

E 3% il 
[o > -] zo 
o > 23 
034 
AS 

e N 

a 
oe 2 2 
omo 
«O 3 0 
o >» o 
| 
So 0. 
a =Y0 
o +=o 
paa] pi: 
=o e] 
co 
os 


ouysop ua 
JD9NDUDA¿ 
y “olas 
Djiseau 
ON 


Recibe pemanía C 


todos los meses y consi 
para guarda 


lá 


105 ARCHIVOS SESH 


SHERL 
HO! 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
/ cumplimentado, o llamar 
por teléfono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Oh 
Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte al 
de9214,30 y de l6a 18,30 h. 


PC:15 


PC-15 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2” "DISK BOOK”, (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento, 
Apellidos. 

Domicilio; 

Localidad. CPC) 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
1 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N. 
Apdo. Correos 226, Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
U Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


J Tarjeta de Crédito N'__—— o a e 
VISA JMASTERCARD 1 AMERICAN EXPRE 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta:________ 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
Y Correo ordinario. 
Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


Y Deseo recibira precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


2 Deseo recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio 

Localidad: (70) 
Provincia Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal 


FORMA DE PAGO: 
J Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
1 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 

Números Atrasados Pemanía. Giro N' 

Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
Y Tarjeta de Crédito N'___ 


VISA 1MASTER CARD (1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


¡LO ÚNICO QUE QUIEREN 
ES AS A CASA! 


Disponible en PC 


01993 Interplay Productions and Silicon 


